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MOTTO 

 

″ Sesungguhnya setelah kesulitan  itu ada jalan keluar (kemudahan), maka apabila 

kamu telah selesai (dari suatu urusan) kerjakan dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

lain″ 

(Q. S. Al-Insyirah: 6) 

 

″ Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya″ 

(Q. S. Al-Baqarah: 286) 

 

“ Bahagia Itu Sederhana ” 

(Farid Stevy Asta) 
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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEBSITE PADA 
MATA PELAJARAN PROGRAMMABLE LOGIC CONTROLLER 

Oleh 
Rinaldi Dwi Nugroho 

NIM. 07518241007 

 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan media pembelajaran 

berbasis website pada mata pelajaran programmable logic controller. (2) Mengetahui 
tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran 
programmable logic controller. (3)  Mengetahui efektivitas media pembelajaran 
berbasis website yang dikembangkan untuk pembelajaran programmable logic 
controller. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and 
Development) yang menggunakan model pengembangan Alessi Trollip. Tahap 
pengujian yang dilakukan terhadap kelayakan produk sebagai media pembelajaran 
meliputi uji alpha dan uji beta. Uji coba alpha dilakukan oleh ahli materi dan ahli 
media, uji coba beta dilakukan oleh 25 siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 
Teknik pengumpulan data dalam peneltian ini menggunakan wawancara, kuesioner, 
dan lembar observasi. Metode yang digunakan untuk menganalisis data adalah dengan 
teknik analisis deskriptif kuantitatif yang diungkapkan dalam distribusi skor skala lima 
(skala likert). Produk akhir dari pengembangan media pembelajaran ini dilanjutkan 
dengan uji efektifitas produk. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode pre-eksperimental design yaitu One-Group Pretest – Posttest Design 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) pengembangan media 
pembelajaran pada mata pelajaran programmable logic controller ini dilakukan melalui 
beberapa tahap yaitu tahap perencanaan, desain dan  produksi / pengembangan (2) 
Tingkat validitas media pembelajaran programmable logic controller yang diberikan 
oleh ahli materi dengan maksimal skor 5 mendapatkan skor rata-rata 4,13 dengan 
kategori ”baik”, hasil penilaian ahli media dengan skor rata-rata 4,11 dengan kategori 
”baik” dan hasil penilaian siswa diperoleh skor rata-rata 4,08 dengan kategori ”baik”. 
(3) Sedangkan dalam pre-test dan  post-test dengan nilai rata-rata pre-test 59,84 dan 
post-test 73,44.. Hasil uji-t menyatakan nilai thitung > ttabel (8,955 > 2,064) dan 
signifikansi  (0,000 < 0,05), artinya terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata skor 
nilai prestasi belajar siswa pre-test dengan post-test. 
 
Kata Kunci: Pengembangan media, pembelajaran berbasis website, programmable 
logic controller 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat, 

terutama teknologi internet mempengaruhi semua aspek kehidupan. Teknologi 

internet menjadi teknologi tepat guna dengan fasilitas seperti sumber informasi 

dan data yang dapat diakses secara cepat, berkomunikasi dengan cepat tanpa 

batasan jarak. Kebijakan pemerintah dengan menetapkan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK) sebagai salah satu mata pelajaran yang wajib di sekolah 

menjadi pendukung agar sekolah memanfaatkan teknologi. Teknologi internet 

dapat dijadikan sumber belajar dan media pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi internet dalam pembelajaran belumlah optimal. 

Hal ini terlihat, masih sedikitnya sekolah yang telah memanfaatkan internet 

sebagai media pembelajaran, padahal sekolah tersebut telah memiliki jaringan 

internet. Kondisi ini disebabkan kebanyakan guru belum menguasai teknologi 

internet. Hal ini juga terlihat pada situs-situs pembelajaran yang ada di internet. 

Banyak situs yang belum dikemas untuk pembelajaran yang siap digunakan siswa 

dan umumnya menjual produk pendidikan seperti software pembelajaran dan 

bank soal. Masih sedikitnya bahan ajar yang bisa dimanfaatkan siswa 

mengakibatkan belum optimalnya pemanfaatan internet oleh siswa. 
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Belum optimalnya pemanfaatan internet untuk proses pembelajaran ini 

berdampak negatif terhadap siswa. Apalagi dengan banyaknya jejaring sosial di 

internet seperti facebook ,my space, twitter yang sangat diminati oleh siswa yang 

dapat diakses melalui komputer, laptop maupun handphone kapan saja dan di 

mana saja. Siswa menghabiskan waktu untuk membuka situs jejaring sosial 

sehingga waktu untuk belajar semakin terabaikan. Pembelajaran perlu didukung 

dengan pemanfaatan teknologi internet, agar tujuan kebijakan tersebut berjalan 

sesuai sasarannya. Pembelajaran menjadi titik tolak dalam pengoptimalan 

pemanfaatan internet.  

Programmable Logic Controller (PLC) merupakan pelajaran yang ada di 

jurusan elektro SMK kelas XI. Mata pelajaran ini bersifat teori dan praktik 

dimana membutuhkan berbagai media pembelajaran salah satunya berbantuan 

komputer. Proses pembelajaran di sekolah yang masih menggunakan buku 

sebagai patokan. Mata pelajaran Programmable Logic Controller membutuhkan 

pemahaman yang cukup rumit dan berbeda dengan pelajaran lainya, karena PLC 

harus menggunakan logika berfikir untuk  mempelajarinya. 

PLC sebagai ilmu baru merupakan suatu alasan pembelajaran PLC 

dikemas sebaik mungkin agar mudah dipahami siswa. Siswa diharapkan dapat 

memahami hubungan PLC dengan berbagai bidang ilmu lain yang menuntut 

siswa mengikuti perkembangan kehidupan dan teknologi. Pembelajaran yang 

masih terpusat pada guru dengan siswa sebagai objek dan guru sebagai subjek 
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membuat pola berpikir kritis siswa kurang terasah dan kurangnya motivasi belajar 

siswa, untuk itu perlunya pembaharuan pembelajaran untuk merangsang motivasi 

belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pra penelitian ditemukan 

bahwa pelajaran PLC mendapat perhatian lebih dari guru. Hal ini terlihat dari 

hasil belajar yang telah dilangsungkan masih banyak siswa yang mendapatkan 

nilai kurang memuaskan dan harus beberapa kali remedi untuk mencapai nilai 

minimal lulus mata pelajaran. Sebuah inovasi pembelajaran PLC dengan 

memanfaatkan teknologi komputer dan internet akan memberikan suasana 

berbeda terhadap persepsi siswa terhadap pembelajaran PLC. Kondisi tersebut 

juga didukung oleh kebetahan dan ketertarikan siswa dalam mengoperasikan 

komputer dan internet. Adanya ketertarikan siswa dalam mengikuti pembelajaran 

PLC menggunakan media komputer dan internet ini akan meningkatkan motivasi 

belajar siswa.  

Pengembangan media pembelajaran berbasis website sangat tepat 

dilaksanakan, karena dengan media tersebut siswa mempunyai sumber belajar 

yang dapat digunakan untuk belajar mandiri. Pembelajaran PLC berbasis website 

akan mempunyai kelebihan yang dapat memberikan fleksibilitas, interaktifitas, 

kecepatan dan visualisasi dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang 

melibatkan semua indra siswa membuat pembelajaran menjadi bermakna karena 
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siswa berinteraksi dengan sumber dan media belajar. Kondisi ini diharapkan 

mengalihkan dampak negatif pemanfaatan teknologi internet bagi siswa. 

Melihat berbagai kendala tersebut maka penggunaan teknologi multimedia 

diyakini dapat mengurangi kendala tersebut. Masih sedikitnya penggunaan 

teknologi multimedia, serta minimnya pengembangan teknologi multimedia yang 

berupa pembelajaran menggunakan internet, maka pengembangan pembelajaran 

berbasis website amatlah tepat sebagai salah satu dari berbagai macam solusi 

yang ada. Penggunaan media website diharapkan mampu menarik minat belajar 

siswa dan meningkatkan prestasi belajar siswa dalam mengikuti mata pelajaran 

Programmable Logic Controller (PLC) saat teori maupun praktik. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan teknologi internet dalam pembelajaran belum optimal 

2. Terbatasnya situs pembelajaran PLC yang ada di internet. 

3. Adanya dampak negatif situs jejaring sosial dalam pemanfaatan teknologi 

internet bagi siswa . 

4. Terbatasnya media pembelajaran penunjang mata pelajaran PLC. 

5. Sulitnya memahami mata pelajaran PLC yang banyak menggunakan logika 

dan abstrak. 
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6. Pembelajaran yang masih terpusat pada guru sehingga kurang memiliki daya 

tarik siswa  

7. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran PLC 

C. Pembatasan Masalah 

Banyaknya masalah yang teridentifikasi menyebabkan penelitian ini tidak 

dapat menjangkau keseluruan masalah. Oleh sebab itu maka penelitian ini 

difokuskan pada pengembangan media pembelajaran berbasis website pada mata 

pelajaran Programmable Logic Controller. 

D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran berbasis website pada 

mata pelajaran Programmable Logic Controller ? 

2. Bagaimanakah tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis website pada 

mata pelajaran Programmable Logic Controller ? 

3. Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran berbasis website pada mata 

pelajaran Programmable Logic Controller dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk : 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran 

Programmable Logic Controller. 
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2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis website pada 

mata pelajaran Programmable Logic Controller. 

3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis website yang 

dikembangkan untuk pembelajaran Programmable Logic Controller 

F. Manfaat Penelitian 

   Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk: 

1. Memberikan manfaat bagi para guru dalam mewujudkan suatu pembelajaran 

yang effisien, efektif dan mempunyai daya tarik, serta menjadi stimulus untuk 

pengembangan profesi. 

2. Inovasi terhadap pembelajaran PLC dengan menggunakan pembelajaran PLC 

berbasis website untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

3. Pembelajaran PLC berbasis website diharapkan sebagai alternatif belajar bagi 

siswa, baik secara mandiri maupun kooperatif. 

4. Bahan informasi untuk melakukan penelitian yang lebih mendalam dari 

permasalahan penelitian ini, bagi penelitian selanjutnya. 

G. Spesifikasi Produk 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah website pembelajaran 

yang berisi pelajaran Programmable Logic Controller yang dikembangkan 

dengan menggunakan program  mysql, PHP, Notepad ++,  Adobe Flash CS 3, 

Camtasia, dan Zelio Soft. Media pembelajaran berbasis website yang dimaksud 

adalah sekumpulan dokumen teks, gambar, video, dan audio yang berisi materi 
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pelajaran yang dipublikasi melalui jaringan internet sehingga dapat diakses oleh 

siswa melalui website browser. Spesifikasi perangkat pembelajaran PLC berbasis 

website ini adalah : 

1. Pembukaan untuk apersepsi yang bertujuan menambah motivasi belajar 

siswa. 

2. Mencantumkan pendahuluan yang memuat tentang website  pembelajaran. 

3. Mencantumkan menu utama yang memuat keseluruhan tema materi 

pembelajaran 

4. Mencantumkan standar kompetensi dan kompetensi dasar yang ingin 

dicapai. 

5. Materi pembelajaran yang disajikan dalam berbagai media (multimedia) dan 

multianimasi (suara, gambar, warna , video dan gerak). 

6. Latihan soal 

7. Profil, yang memuat profil pengembang dan profil pendukung. 

8. Buku tamu yang digunakan untuk meninggalkan pesan komentar. 
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`BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa perubahan 

yang sangat signifikan terhadap dunia pendidikan. Upaya peningkatan 

kualitas pendidikan harus lebih banyak dilakukan pengajar dalam 

melaksanakan tugas dan tanggung jawabnya sebagai pendidik. Salah satu 

upaya untuk peningkatan proses pembelajaran adalah penggunaan media 

pembelajaran yang efektif . 

      Pengertian media mengarah pada sesuatu yang mengantar/meneruskan 

informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan penerima pesan. 

Association of education and Communication Technology ( AECT) 

memberikan definisi media adalah segala bentuk dan saluran yang dapat 

digunakan dalam suatu proses penyampaian pesan/informasi. Heinich dkk 

(1982) mengemukakan definisi medium sebagai sesuatu yang membawa 

informasi antara sumber (source) dan penerima (receiver) informasi, 

Arsyad (2011:3). 

 Briggs dalam Sadiman (2010:6) berpendapat bahwa media adalah 

segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa 

untuk belajar. Buku, film, kaset, film bingkai adalah contoh-contohnya. 
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Media pembelajaran adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik 

yang mengandung materi pembelajaran di lingkungan siswa yang dapat 

merangsang siswa untuk belajar (Gagne dan Briggs 1975, dalam Azhar 

Arsyad 2011 : 4).  

Berdasarkan pengertian di atas dapat di artikan bahwa media adalah 

bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta peralatannya. 

Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan dibaca. 

Apa pun batasan yang diberikan ada persamaan diantara batasan tersebut, 

yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan dan perhatian serta minat siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi. 

Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran 

akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 

pesan serta isi pelajaran pada saat itu. Media pembelajaran juga dapat 

membantu siswa untuk memudahkan penafsiran data, meningkatkan 

pemahaman, memadatkan informasi, menyajikan data dengan menarik, 

membangkitkan motivasi dan minat siswa dalam pembelajaran. 

Pemanfaatan media pembelajaran sangat membantu dalam proses 

belajar mengajar di sekolah. Edgar Dale 1969 (Azhar Arsyad 2011: 10) 

memberikan klasifikasi pengalaman menurut tingkat dari yang paling 
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kemampuan kelompok siswa yang dihadapi dengan mempertimbangkan 

situasi belajarnya. 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Levie dan Lentz dalam Azhar Arsyad (2011 : 16), mengemukakan 

empat fungsi media pembelajaran khususnya media visual yaitu : 

1) Fungsi Atensi 

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 

pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 

menyertai teks materi pelajaran. 

2) Fungsi Afektif 

Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 

siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar 

atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa, 

misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras. 

3) Fungsi Kognitif 

Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan 

penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 

memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 

informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
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4) Fungsi Kompensatoris 

Fungsi kompensatoris media pengajaran terlihat dari hasil 

penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks untuk 

memahami teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 

mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 

Media pengajaran berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang lemah 

dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan 

dengan teks atau disajikan secara verbal. 

Mendukung pendapat di atas Arif S. Sadiman, dkk (2010:17-18) 

menjelaskan manfaat media pembelajaran sebagai berikut : 

a) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis 

(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). 

b) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera 

c) Mengatasi sikap pasif, sehingga peserta didik menjadi lebih 

semangat dan lebih mandiri dalam belajar 

d) Memberikan rangsangan, pengalaman, dan persepsi yang sama 

terhadap materi belajar. 

       Berdasarkan berbagai pendapat di atas, media pembelajaran sangat 

dirasakan manfaatnya dalam proses belajar mengajar. Penggunaan 

media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran akan sangat 

membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan 
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serta isi pelajaran pada saat itu. Media pembelajaran dapat 

membangkitkan motivasi dan minat siswa, juga dapat membantu siswa 

meningkatkan pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan 

terpercaya, memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi. 

c. Karakteristik Media Pembelajaran 

Setiap media pembelajaran memiliki karakteristik tertentu, yang 

dikaitkan atau dilihat dari berbagai segi. Karakteristik media juga dapat 

dilihat menurut kemampuannya membangkitkan rangsangan seluruh alat 

indera. Kemp & Dayton (1975) menyatakan, pengetahuan mengenai 

karakteristik media pembelajaran sangat penting artinya untuk 

pengelompokan dan pemilihan media. Karakteristik media merupakan 

dasar pemilihan media yang disesuaikan dengan situasi belajar tertentu. 

Sadiman (2010 : 27). 

Gerlach & Ely mengemukakan tiga karakteristik media berdasarkan 

petunjuk penggunaan media pembelajaran untuk mengantisipasi kondisi 

pembelajaran dimana guru tidak mampu atau kurang efektif dapat 

melakukannya. Ketiga karakteristik atau ciri media pembelajaran tersebut 

(Arsyad, 2011:12) adalah: 

1. Ciri Fiksatif, yang menggambarkan kemampuan media untuk 

merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu 

peristiwa atau obyek; 
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2. Ciri Manipulatif, yaitu kamampuan media untuk mentransformasi 

suatu obyek, kejadian atau proses dalam mengatasi masalah ruang dan 

waktu. Sebagai contoh, misalnya proses larva menjadi kepompong dan 

kemudian menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan waktu yang 

lebih singkat (atau dipercepat dengan teknik time-lapse recording). 

Atau sebaliknya, suatu kejadian/peristiwa dapat diperlambat 

penayangannya agar diperoleh urut-urutan yang jelas dari 

kejadian/peristiwa tersebut; 

3. Ciri Distributif, yang menggambarkan kemampuan media 

mentransportasikan obyek atau kejadian melalui ruang, dan secara 

bersamaan kejadian itu disajikan kepada sejumlah besar siswa, di 

berbagai tempat, dengan stimulus pengalaman yang relatif sama 

mengenai kejadian tersebut. 

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

      Pembelajaran yang baik memerlukan adanya perencanaan yang 

sistematis. Memilih media yang akan digunakan dalam proses belajar 

mengajar juga memerlukan perencanaan yang baik agar pemanfaatananya 

bisa efektif. Pengajar sering memilih dan menggunakan media tanpa ada 

perencanaan terlebih dahulu. Pemanfaatan media sering hanya didasarkan 

pada kebiasaan dan keterbatasan alat, tanpa pertimbangan efektivitasnya. 
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 Dick & Carey (1978) dalam Arief Sadiman dkk (2006 : 86) 

menyebutkan bahwa disamping kesesuaian dengan prilaku belajarnya, 

setidaknya masih ada empat faktor lagi yang harus dipertimbangkan 

dalam pemilihan media. pertama ketersediaan sumber setempat, artinya 

bila media yang bersangkutan tidak terdapat pada sumber-sumber yang 

ada maka harus membeli atau membuat sendiri. Kedua, apakah untuk 

membeli atau memproduksi media tersebut tersedia dana atau tidak, 

tenaga dan fasilitasnya. Ketiga, faktor yang menyangkut keluwesan, 

kepraktisan dan ketahanan media yang bersangkutan untuk waktu yang 

lama, artinya media biasa digunakan dimanapun dengan peralatan yang 

ada disekitarnya dan kapanpun serta mudah dijinjing dan dipindahkan. 

Keempat adalah efektivitas biaya dalam jangka waktu yang panjang. 

Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (1991:5) memilih media 

untuk pembelajaran sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria : 

1. Ketepatan dengan tujuan pembelajaran 

2. Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran 

3. Kemudahan memperoleh media 

4. Keterampilan guru dalammenggunakan 

5. Tersedia waktu untuk menggunakan 

6. Sesuai dengan taraf berpikir siswa 
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Pemilihan media juga harus memperhatikan landasan teori belajar. 

Berdasarkan teori belajar, terdapat beberapa kondisi dan pronsip 

psikologis yang perlu diperhatikan dalam memilih dan memanfaatkan 

media pembelajaran, yaitu prinsip motivasi, perbedaan individual, tujuan 

pembelajaran, organisasi, persiapan sebelum belajar, emosi, partisipasi, 

umpan balik, penguatan, latihan, dan pengulangan, serta penerapan (Ahzar 

Arsyad, 2007: 72–74).   

Ahzar Arsyad (2005: 75–76) mengemukakan beberapa kriteria yang 

patut diperhatikan dalam memilih media yaitu : 

1. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. 

2. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, 

prinsip, atau generalisasi. 

3. Praktis, luwes dan bertahan. 

4. Guru terampil menggunakannya. 

5. Pengelompokan sasaran. 

6. Mutu teknis 

2. Pembelajaran Berbasis Website 

a.  Pengertian Website 

      Manurut Hendra W Saputro (2007) Website atau situs dapat diartikan 

sebagai kumpulan halaman yang menampilkan informasi data teks, data 

gambar diam atau gerak, data animasi, suara, video dan atau gabungan dari 
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semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu 

rangkaian bangunan yang saling terkait dimana masing-masing 

dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman. Web merupakan sistem 

hypermedia yang berarea luas yang ditujukan untuk akses secara universal. 

salah satu kuncinya adalah kemudahan tempat seseorang atau perusahaan 

dapat menjadi bagian dari web berkonstribusi pada web (Hanson, 2007 : 4) 

Berdasarkan pengertian di atas dapat diartikan bahwa informasi dalam 

web bersifat multimedia dan informasi yang didistribusikan melalui  

hyperlinks, dimana pengguna dapat mengakses informasi dengan cara 

surfing yaitu memperoleh informasi dengan meloncat dari satu halaman ke 

halaman lain tanpa batas ruang dan waktu. Halaman-halaman dari website 

akan bisa diakses melalui sebuah URL yang biasa disebut Homepage. URL 

ini mengatur halaman situs untuk menjadi sebuah hirarki, meskipun 

hyperlink yang ada di halaman tersebut mengatur para pembaca dan 

memberitahu mereka sususan keseluruhan dan bagaimana arus informasi 

ini berjalan. Beberapa website membutuhkan subskripsi (data masukan) 

agar para user bisa mengakses sebagian atau keseluruhan isi website 

tersebut. Website atau situs juga dapat diartikan sebagai kumpulan halaman 

yang menampilkan informasi data teks, data gambar diam atau gerak, data 

animasi, suara, video dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat 

statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/URL
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saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-

jaringan halaman (hyperlink).  

Jenis – jenis website berdasarkan bagaimana perubahan isinya pada 

awalnya bisa dibedakan menjadi dua yaitu website statis dan website 

dinamis. Bersifat statis apabila isi informasi website tetap, jarang berubah, 

dan isi informasinya searah hanya dari pemilik website. Bersifat dinamis 

apabila isi informasi website selalu berubah-ubah, dan isi informasinya 

interaktif dua arah berasal dari pemilik serta pengguna website. Website 

statis hanya bisa di update oleh pemiliknya saja, sedangkan website 

dinamis bisa di update oleh pengguna maupun pemilik. 

b. Pembelajaran Berbasis Website 

Pembelajaran berbasis website yang popular dengan sebutan web-based 

training (WBT) atau kadang disebut web-based education (WBE) 

merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan media situs 

website yang bisa diakses melalui jaringan internet. Pembelajaran berbasis 

website atau yang dikenal juga dengan istilah “web-based learning” 

merupakan salah satu jenis penerapan dari pembelajaran elektronik (e-

learning). 

Menurut Rusman M.Pd (2009) Kemajuan teknologi dalam bidang 

komunikasi dengan ditemukannya alat elektronik sebagai media 

komunikasi, seperti telephone, radio dan televisi, sistem belajar jarak jauh 
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lebih berkembang lagi seperti munculnya konsep “sekolah terbuka” dan 

“Universitas Terbuka. Berkembangnya teknologi komputer memberi 

dampak terhadap berbagai sendi kehidupan, termasuk dunia pendidikan.    

Kemajuan teknologi komputer memberi pengaruh luar biasa terhadap 

dunia pendidikan. Berbagai istilah pembelajaran dengan memanfaatkan 

komputer seperti; Computer Assisted Instruction (CAI) dan Computer 

Based Training (CBT). Model pembelajaran tersebut memungkinkan 

peserta didik mempelajari bahan pelajaran sendiri langsung melalui 

komputer sebagai sumber belajar. Siswa dapat mempelajarai bahan 

pelajaran secara interaktif dan menarik, tanpa harus didampingi oleh 

seorang guru.  

Cisco (2001) menjelaskan filosofi e-learning dalam pembelajaran 

berbasis web sebagai berikut:  

1. Pertama, e-learning merupakan penyampaian informasi, komunikasi, 

pendidikan, pelatihan secara online.  

2. Kedua, e-learning menyediakan seperangkat alat yang dapat 

memperkaya nilai belajar secara konvensional (model belajar 

konvensional, kajian terhadap buku teks, CD-ROM, dan pelatihan 

berbasis komputer) sehingga dapat menjawab tantangan perkembangan 

globalisasi.  
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3. Ketiga, e-learning tidak berarti menggantikan model belajar 

konvensional di dalam kelas, tetapi memperkuat model belajar tersebut 

melalui pengayaan konten dan pengembangan teknologi pendidikan.  

4. Keempat, kapasitas siswa amat bervariasi tergantung pada bentuk, isi 

dan cara penyampaiannya. Makin baik keselarasan antar konten dan 

alat penyampai dengan gaya belajar, maka akan lebih baik kapasitas 

siswa yang pada gilirannya akan memberi hasil yang lebih baik.  

Khan dalam Herman Dwi Surjono (1999) mendefinisikan pengajaran 

berbasis web (WBL) sebagai program pengajaran berbasis hypermedia 

yang memanfaatkan atribut dan sumber daya World Wide Web (Web) 

untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Clark  

mengemukakan WBL adalah pengajaran individual yang dikirim melalui 

jaringan komputer umum atau pribadi dan ditampilkan oleh web browser. 

Oleh karena itu kemajuan WBL akan terkait dengan kemajuan teknologi 

web (perangkat keras dan perangkat lunak) maupun pertumbuhan jumlah 

situs-situs web di dunia yang sangat cepat. 

Menurut Herman Dwi Surjono & Maltby (2003), ada dua keuntungan 

dari pembelajaran berbasis web, yaitu kebebasan platform dan ruang 

kelas. Pembelajaran berbasis web memiliki fleksibilitas tinggi untuk 

mengubah seting, struktur, maupun konten sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik pengguna. 
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c. Kelebihan dan Kelemahan Pembelajaran Berbasis Website  

Kevin Kruse (2004) mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis 

web seringkali memiliki manfaat yang banyak bagi para peserta didiknya. 

Bila dirancang dengan baik dan tepat, maka pembelajaran berbasis web 

bisa menjadi pembelajaran yang menyenangkan, memiliki unsur 

interaktifitas yang tinggi, menyebabkan peserta didik mengingat lebih 

banyak materi pelajaran, serta mengurangi biaya-biaya operasional yang 

biasanya dikeluarkan oleh peserta didik untuk mengikuti pembelajaran 

(contohnya uang jajan/biaya transportasi ke sekolah). 

Pembelajaran berbasis web dianggap telah memberikan fleksibilitas 

terhadap kegiatan pengaksesan materi pembelajaran. Penghantaran materi 

pembelajaran kini tidak lagi tergantung kepada medium fisik seperti buku 

pelajaran cetak atau CD-ROM. Materi pembelajaran kini berbentuk data 

digital yang bisa diuraikan melalui perangkat elektronik seperti komputer, 

smartphone, telepon seluler atau piranti elektronik lainnya. 

Cantillon, Jollie, and McKimm (2003: 872) memberikan spesifikasi 

tentang beberapa keuntungan dalam pembelajaran berbasis website. 

Keuntungan Pembelajaran Berbasis Website : 

• Dapat di sajikan dalam berbagai format 

• Lebih efisien dalam penyampaian materi; 

• Sumber dapat dibuat dimana saja dan kapan saja; 
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• Sangat berpotensial dalam pembelajaran jarak jauh; 

• Dapat memberi semangat belajar mandiri dan belajar lebih aktif 

• Dapat digunakan menjadi materi pelengkap dalam pembelajaran 

konvensional 

     Sesuai dengan keuntungan menggunakan materi elektronik, 

penggunaan pembelajaran berbasis website tentunya akan membuat lebih 

menarik dan bermanfaat. Penggunaan komputer yang terhubung dengan 

internet tentunya akan sangat memotivasi siswa untuk belajar.  

Penggunaan multimedia dan internet sangatlah fleksibel, pengguna dapat 

kapan saja dan dimana saja untuk mengakses website itu tanpa adanya 

keterbatasan waktu dan tempat. Penggunaan media gambar, animasi, suara 

dan video juga lebih menarik daripada penggunaan buku sebagai media 

belajar.  

     Cantillon, Jollie, and McKimm (2003: 872) juga menyatakan beberapa 

kerugian dalam Pembelajaran Berbasis Website. 

Kerugian Pembelajaran Berbasis Website : 

• Tersedianya peralatan komputer dapat menjadi masalah bagi siswa 

• Pembelajar dapat merasa frustasi apabila mereka tidak dapat 

mengakses grafik, gambar dan video karena peralatan penunjang 

kurang memadai 
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• Keakuratan dan kualitas informasi dapat berbeda, sehingga bimbingan 

dari pengajar/admin sangat dibutuhkan 

• Siswa dapat merasa lebih terisolasi 

Kesimpulannya pembelajaran berbasis website lebih banyak 

mempunyai keunggulan bila dibandingkan dengan pembelajaran 

menggunakan media cetak dan mempunyai ciri yang tidak bisa didapatkan 

pada buku. Pembelajaran berbasis website juga lebih murah jika 

dibandingkan dengan buku ataupun media cetak lainnya. 

Riche Cynthia Johan menjelaskan beberapa kelebihan  dan kelemahan 

dari  Pembelajaran Berbasis Web adalah sebagai berikut : 

Kelebihan Pembelajaran Berbasis Web : 

1. Akses tersedia kapanpun, di manapun, di seluruh dunia  

      Internet telah menjadi sebuah sarana komunikasi 2 arah yang 

sangat banyak digunakan. Seorang peserta didik memiliki akses yang 

sangat besar terhadap informasi apapun, termasuk informasi 

pembelajaran. Melalui koneksi Internet pada laptopnya, komputernya, 

telepon genggam, atau koneksi Internet di sarana-sarana umum, siswa 

bisa mengakses program pembelajaran yang sedang diikutinya. Ia bisa 

mengikuti kegiatan pembelajaran, mengerjakan tugas, mengikuti 

informasi perkembangan materi pembelajaran, berkomunikasi dan 

berdiskusi dengan guru/peserta didik lainnya, memeriksa nilai, 
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memeriksa absensi dan melakukan hal-hal lainnya yang berkaitan 

dengan kegiatan pembelajaran berbasis web, semuanya dilakukan 

secara online.  

2. Biaya operasional untuk mengikuti kegiatan pembelajaran menjadi 

lebih terjangkau.  

      Kegiatan pembelajaran berbasis web mengeluarkan biaya 

operasional yang lebih terjangkau bagi peserta didiknya jika 

dibandingkan dengan kegiatan pembelajaran secara konvensional. 

Salah satu faktor penyebabnya adalah biaya koneksi Internet yang 

semakin murah. Telepon seluler sudah dilengkapi aplikasi browser 

yang dapat digunakan untuk mengakses internet. Fasilitas-fasilitas 

internet umum seperti warnetpun sudah banyak di mana-mana. 

Melalui kegiatan pembelajaran berbasis web, siswa tidak perlu lagi 

mengeluarkan ongkos transportasi yang besar ataupun biaya 

penunjang pendidikan yang akan lebih mahal bila dibandingkan 

dengan pembelajaran  

3. Pengawasan terhadap perkembangan siswa jadi lebih mudah. 

      Melalui pembelajaran berbasis web, segala aktifitas pembelajaran 

siswa akan dicatat dalam sebuah database yang tersimpan diserver. 

Administrator, guru, orang tua murid dan murid itu sendiri dapat 

melihat data-data akademik seperti program pembelajaran yang telah 
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diikuti murid, tugas-tugas yang harus dikerjakannya, nilainya pada 

mata pelajaran tertentu, nilainya secara akumulatif, catatan kegiatan 

diskusinya serta data-data lainnya. Hak akses terhadap informasi 

akademik ini tentunya bisa diatur sesuai kebutuhan. Pihak yang berhak 

untuk melihat nilai akumulatif siswa hanya guru/orang tua murid saja, 

sedangkan murid hanya bisa mengakses nilainya yang terakhir saja.  

4. Rancangan pembelajaran berbasis web memungkinkan dilakukannya 

kegiatan pembelajaran yang sudah terpersonalisasi  

      Pembelajaran berbasis web secara virtual tidak ada batasan untuk 

materi pembelajaran. Hal ini memungkinkan materi pembelajaran bisa 

dipersonalisasi sesuai kebutuhan kegiatan pembelajaran. Guru dalam 

menerangkan suatu materi tidak hanya memberikan materi lewat 

tulisan saja, tetapi guru juga bisa menyisipkan media-media 

pembelajaran seperti animasi atau peta interaktif. Hal ini membuat 

pembelajaran menjadi lebih variatif dan menarik, sehingga 

pengalaman belajar siswa menjadi lebih bermacam-macam. Guru 

dituntut untuk memiliki keterampilan lain dalam bidang 

pengembangan media untuk menunjang penyediaan media 

pembelajaran dalam pembelajaran berbasis web ini, misalnya 

kemampuan olah gambar untuk menyediakan media grafis, atau 
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kemampuan mengembangkan animasi berbasis flash untuk 

menyediakan media animasi.  

5. Materi pembelajaran bisa diperbaharui secara lebih mudah. 

      Poin ini mungkin merupakan poin keuntungan terbesar yang bisa 

didapat dari sebuah pembelajaran berbasis web. Di zaman seperti 

sekarang ini, di mana ilmu pengetahuan senantiasa berkembang, 

materi-materi pembelajaran bisa berubah setiap saat. 

      Riche Cynthia Johan juga menyatakan kelemahan dalam Pembelajaran 

Berbasis Website. Kelemahan terbesar dari pembelajaran berbasis web 

adalah amat kurangnya interaksi langsung antara guru dengan siswa 

maupun antara siswa dengan siswa. Hal ini berdampak besar kepada 

siswa, karena walaupun mereka bisa berkomunikasi secara synchronous 

melalui live chat atau asynchronous melalui e-mail/forum diskusi, tetapi 

saja interaksi antar manusia secara langsung tidak dapat tergantikan. 

Satu jalan komunikasi synchronous yang dipercaya nantinya akan bisa 

meminimalisir kelemahan pembelajaran berbasis web adalah teknologi 

videoconferencing. Melalui videoconferencing, siswa dan guru serta siswa 

dan siswa bisa bertatap muka secara langsung dan berkomunikasi melalui 

gambar dan suara. Kurangnya sarana dan infrastruktur Internet yang 

memadai terutama di Indonesia , menyebabkan fitur videoconferencing ini 

tidak dapat terlaksana secara optimal. Audiovisual yang dikirimkan 
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seringkali tidak berkualitas baik. Hal-hal seperti inilah yang menyebabkan 

videoconferencing sama sekali belum bisa menggantikan proses 

komunikasi langsung antar manusia. 

Sudah ada beberapa pihak yang berusaha untuk menanggulangi hal 

tersebut dengan membuat teknologi videoconferencing menjadi senyata 

mungkin, di antaranya dengan memperlebar bandwidth untuk pertukaran 

data videoconferencing, atau meningkatkan kualitas hardware pendukung 

videoconferencing. Cisco System sudah menghadirkan solusi untuk hal 

ini. Perusahaan komunikasi internet Skype sudah mencoba untuk 

menerapkannya secara luas. Teknologi ini bisa menjadi lebih sempurna 

dan diadopsi oleh masyarakat seluruh dunia. 

3. Efektivitas 

      Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (1990:219), efektifitas berasal 

dari kata efektif yang berarti mempunyai nilai efektif, pengaruh atau akibat. 

Dapat diartikan sebagai kegiatan yang bisa memberian hasil yang memuaskan 

terhadap tujuan yang telah dinyatakan. Serian Wijianto (2009) 

mengemukakan bahwa efektivitas merupakan indikator keberhasilan suatu 

organisasi dalam mencapai tujuannya. Efektivitas tidak berkaitan dengan 

biaya, hanya berfokus pada tingkat tercapainya tujuan yang sudah dibuat. 

      Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa efektivitas adalah 

suatu keadaan yang menunjukkan sejauh mana rencana dapat tercapai. 
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Semakin banyak rencana yang dapat dicapai, semakin efektif pula kegiatan 

tersebut, sehingga kata efektivitas dapat juga diartikan sebagai tingkat 

keberhasilan yang dapat dicapai dari suatu cara atau usaha tertentu sesuai 

dengan tujuan yang hendak dicapai. Dapat disimpulkan juga bahwa suatu 

media pembelajaran bisa dikatakan efektif ketika memenuhi kriteria, 

diantaranya mampu memberikan pengaruh, perubahan atau dapat membawa 

hasil. Ketika kita merumuskan tujuan instruksional, maka efektivitas dapat 

dilihat dari seberapa jauh tujuan itu tercapai. Semakin banyak tujuan tercapai, 

maka semakin efektif pula media pembelajaran tersebut. 

Pendapat yang menyatakan tentang indikator sesuatu bisa dikatakan efektif : 

a) Menurut Sinambela (2006:78), pembelajaran dikatakan efektif apabila 

mencapai sasaran yang diinginkan, baik dari segi tujuan pembelajaran 

maupun prestasi siswa yang maksimal. Beberapa indikator keefektifan 

pembelajaran : 

1) ketercapaian ketuntasan belajar, 

2) ketercapaian keefektifan aktivitas siswa (yaitu pencapaian waktu ideal 

yang digunakan siswa untuk melakukan setiap kegiatan yang termuat 

dalam rencana pembelajaran),  

3) ketercapaian efektivitas kemampuan guru mengelola pembelajaran, 

dan respon siswa terhadap pembelajaran yang positif. 
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b) Menurut Wotruba dan Wright dalam Yusufhadi Miarso (2004), indikator 

yang dapat digunakan untuk menentukan efektivitas dalam proses 

pembelajaran adalah :  

1) pengorganisasian materi yang baik, 

2) komunikasi yang efektif, 

3) penguasaan dan antusiasme terhadap materi pelajaran, 

4) sikap positif terhadap siswa, 

5) pemberian nilai yang adil, 

6) keluwesan dalam pendekatan pembelajaran, dan 

7) hasil belajar siswa yang baik. 

Berdasarkan uraian yang telah disebutkan di atas, dapat disimpulkan 

bahwa efektivitas pembelajaran adalah tingkat keberhasilan yang dapat 

dicapai dari suatu metode pembelajaran tertentu sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah direncanakan. Tingkat keberhasilan yang digunakan 

pada penelitian ini adalah indikator ketuntasan hasil belajar siswa. 

4. Mata Pelajaran Programmable Logic Controller (PLC) 

Mata Pelajaran Programmable Logic Controller merupakan salah satu 

mata pelajaran yang ada di Jurusan elektro sekolah menengah kejuruan 

(SMK). Mata pelajaran ini ditempuh oleh siswa kelas XI pada semester ganjil 

dan genap. Dalam proses pembelajaran mata pelajaran ini sebelum melakukan 

praktik, siswa terlebih dahulu diberi teori tentang mata pelajaran ini. 

 



30 
 

 

Kegiatan belajar mengajar di Jurusan elektro meliputi teori dan praktik. 

Mata pelajaran PLC lebih mengutamakan keterampilan disamping 

kecerdasan. Kedua pembelajaran tersebut memiliki perbedaan yang 

mendasar yaitu pembelajaran teori menekankan pada ranah kognitif 

(pengetahuan) dan pembelajaran praktik menekankan pada ranah 

psikomotorik. Kegiatan proses pembelajaran teori dan praktik, menunjukkan 

hasil yang sangat baik jika dilaksanakan secara berkesinambungan di mana 

dengan memperoleh teori terlebih dahulu siswa akan lebih matang dalam 

praktiknya sehingga pada saat pembelajaran praktik siswa paham terhadap 

teori yang telah dipelajari sebelumnya.  

Siswa yang mempelajari mata pelajaran ini diharapkan tidak hanya 

menghafal materi yang dipelajari akan tetapi menguasai kompetensi yang 

merupakan perpaduan antara pengetahuan, nilai, dan sikap yang 

direfleksikan dalam kebiasaan berfikir dan bertindak. Kompetensi yang 

dimaksud mencakup tugas, sikap, dan apresiasi yang harus dimiliki siswa 

untuk dapat melaksanakan tugas-tugas pembelajaran sesuai dengan pekerjaan 

tertentu.  

Pemahaman materi PLC harus dimulai dari dasar karena jenis materi 

yang banyak menggunakan unsur logika yang sulit dipelajari siswa. 

Pembelajaran PLC juga bersifat squential (berkelanjutan) maka dalam 
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pemahaman materi dasar siswa harus mutlak memahami konsed dasar 

tentang PLC. 

Hal inilah yang perlu diperhatikan oleh pengajar dalam menyampaikan 

materi kepada siswa, dimana pemahaman setiap materi mutlak dilakukan 

karena sifat mata pelajaran ini saling berhungan satu dengan yang lain. Oleh 

karena itu pengajar harus peka terhadap kesulitan belajar yang dialami oleh 

siswa dan juga siswa harus lebih kritis dengan banyak bertanya apabila sulit 

untuk memahaminya 

B. Penelitian yang Relevan 

Penelitian pengembangan ini didukung penelitan yang relevan yaitu : 

1. Penelitian Lutfidwianto (2009) tentang “Pengembangan Media Pembelajaran 

Melalui Multimedia Macroflash Autocad Pada Mata Pelajaran Menggambar 

Dengan Sistem Cad Siswa Kelas Xi ”, menyatakan bahwa pembelajaran akan 

lebih optimal jika menggunakan media pembelajaran yang efektif dan selektif 

sesuai dengan pokok bahasan yang diajarkan di dalam meningkatkan prestasi 

belajar siswa. 

2. Titik Krisnawati (2010) tentang “ Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Untuk Mata Pelajaran Biologi Di SMA”  yang menyimpulkan bahwa 

multimedia yang dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa SMA, 

berdasarkan hasil uji coba pembelajaran di kelas dengan presentase kenaikan 

pre-test terhadap post-test. 
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3. Penelitian Anggit Setyo (2011) tentang “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Website Pada Mata Pelajaran Pengelasan Dasar di SMK  

Muhammadiyah Prambanan”. Hasil penelitian menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang disusun mendapatkan kelayakan dari ahli materi dan media, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah disusun 

dapat dipergunakan pada kegiatan pembelajaran di SMK. 

C. Kerangka Berpikir 

Programmable Logic Controller (PLC) merupakan mata pelajaran yang 

memerlukan berbagai media dalam proses penyampaian materinya. Hal ini 

dilakukan guna penyampaian pesan dalam materi dapat tersampaikan dengan 

jelas pada siswa. Penggunaan metode demonstrasi biasa tanpa menggunakan 

media cenderung kurang membantu siswa dalam menerima materi pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran PLC adalah salah satu 

media pembelajaran yang dirancang dan dibuat untuk mendukung proses 

pembelajaran dalam mata pelajaran PLC. Pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis website ini akan mempermudah siswa dalam belajar secara individual. 

Siswa dapat belajar sewaktu-waktu tanpa perlu menunggu guru, tanpa batas ruang 

dan waktu untuk menyampaikan materi. Website ini tidak menutup kemungkinan 

mampu menciptakan suatu proses belajar mengajar yang lebih menarik.  

Produk berupa website yang telah dihasilkan sebelum dimanfaatkan, 

divalidasi dan diujicoba. Ujicoba ini dimaksudkan untuk memperoleh masukan-
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masukan maupun koreksi tentang produk yang telah dihasilkan. Berdasarkan 

masukan-masukan dan koreksi tersebut, produk tersebut direvisi dan diperbaiki. 

Kelompok penting yang dijadikan subyek ujicoba produk yaitu para ahli dan 

pengguna.  

Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran berbasis website diharapkan 

dapat timbul karena penggunaan media pembelajaran yang lebih bervariasi yang 

nantinya akan menimbulkan motif untuk mencapai tujuan pembelajaran dan 

memotivasi siswa untuk meningkatkan hasil belajarnya. Bisa dipastikan bahwa 

ketika siswa dapat mengikuti pembelajaran secara aktif, maka  kepahaman siswa 

terhadap materi tergolong tinggi, yang mana dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Skema kerangka berpikir dalam pengembangan produk program media 

pembelajaran berbasis website dapat dilihat pada gambar di bawah ini : 

 

 

Pengembangan 
Media Pembelajaran 

Website Media 
Pembelajaran 

Pembelajaran 
PLC

Evaluasi Hasil Pembelajaran Mata Pelajaran PLC  

Gambar 2. Alur Berpikir Pengembangan Program Media Pembelajaran PLC. 

D. Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah dan kajian teori yang telah 

dikemukakan di atas, maka diajukan pertanyaan penelitian sebagai berikut: 
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1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran berbasis website pada 

mata pelajaran PLC ? 

2. Bagaimanakah tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis website pada 

mata pelajaran PLC ? 

3. Bagaimanakah efektivitas implementasi media pembelajaran berbasis website 

pada mata pelajaran PLC dalam meningkatkan hasil belajar siswa ? 

E. Hipotesis Penelitian 

      Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah : Terdapat perbedaan 

hasil belajar siswa antara kelas yang menggunakan media website PLC dengan 

kelas sebelum menggunakan media website PLC. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

 

A. Model Pengembangan Media Pembelajaran 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian dan pengembangan (Research And 

Development) yaitu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2009:297). 

Orientasi dari penelitian dan pengembangan ini adalah produk perangkat lunak 

(software) pembelajaran berupa media berbasis website. Media berbasis website 

yang dimaksud adalah media interaktif berbasis komputer yang dapat diakses oleh 

siswa melalui jaringan internet.  

Model pengembangan yang dijadikan landasan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan media yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip ( 

2001:409). Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini meliputi : tahap 

perencanaan, tahap desain dan tahap pengembangan. 

Produk yang dikembangakan adalah berupa website untuk mata pelajaran 

Programmable Logic Controller (PLC) siswa Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) kelas XI. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

      Penelitian ini dilakukan pada semester genap Tahun Ajaran 2012/2013 di SMK  

Muhammadiyah 3 Yogyakarta pada jurusan Teknik Instalasi Tenaga Listrik Kelas XI. 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI TITL yang berjumlah 25 siswa. Adapun 

pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada bulan November 2012 - Februari 2013 
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C. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 

Secara keseluruhan proses pengembangan media yang diadaptasi dari Alessi 

& Trollip seperti gambar di bawah ini  : 
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Gambar 3. Proses Pengembangan Multimedia dari Alessi dan Trollip (2001:409) 

1. Perencanaan 

a. Analisis Kebutuhan 

Pengembangan program media pembelajaran ini diawali dengan analisis 

kebutuhan untuk menentukan materi media yang tepat pada kurikulum di 

sekolah SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Berdasarkan analisis 

tersebut ditemukan bahwa pada mata pelajaran kelas XI TITL terdapat 
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mata pelajaran tentang Programmable Logic Controller (PLC) yang perlu 

dikembangkan, terutama dalam hal media belajarnya. 

Kenyataan di lapangan berdasarkan hasil observasi dan wawancara secara 

informal dengan guru yang mengampu mata pelajaran Programmable 

Logic Controller (PLC) diperoleh keterangan bahwa kegiatan berlangsung 

dengan metode ceramah setelah itu siswa disuruh untuk mencatat dan 

mempraktekannya dengan komputer. Hal ini ternyata membuat siswa sulit 

untuk memahami alur, proses dan output dari rangkain ladder diagram 

PLC. Dampak dari itu menyebabkan siswa hanya menghafal materi dari 

catatan yang diperoleh selama kegiatan belajar mengajar yang seharusnya 

mudah untuk dilogika, jadi siswa sering lupa pada saat ditanya dan dites 

materi yang sudah dipelajarinya. 

Perangkat hardware dan software yang digunakan untuk membuat 

program multimedia ini diantaranya : 

• Komputer dengan spesifikasi : sebuah Personal Computer dengan 

prosessor Intel Dual Core 2,60GHz, memori 2 GB DDR 3, VGA ATI 

Radeon 1GB, DVD super multi DL, Mobile intel graphic media 

accelerator X3100, monitor Philips 18,5” LED, 180GB HDD, 

802.11b/g WLAN dan mouse optic, windows xp.  
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• Apache adalah sebagai program pendukung untuk menjalakan website 

melalui local komputer.  Protokol yang digunakan untuk melayani 

fasilitas website ini menggunakan HTTP. 

• Browser adalah program yang digunakan untuk menampilkan halaman 

web. Browser berkomunikasi dengan web server melalui protokol 

HTTP yang dapat membaca dan menterjemahkan bahasa HTML, dan 

data gambar untuk ditampilkan secara visual sehingga informasi yang 

ada dapat dibaca. Contoh : Google Chrome, Mozilla Firefo dan Opera. 

• Notepad ++ adalah program yang digunakan untuk 

 saja menyediakan lingkungan 

w dan Photoshop C3, Sebagai program untuk mengedit 

membuat/mengedit PHP dan HTML. 

• Adobe Flash CS3 atau disebut Flash

authoring yang komprehensif untuk membuat website interaktif dan 

animasi digital. Flash secara luas digunakan untuk membuat aplikasi 

menarik yang kaya dengan video, grafik, dan animasi. Dapat membuat 

konten dalam Flash atau impor dari aplikasi Adobe lainnya, 

merancang desain animasi sederhana dengan cepat, dan menggunakan 

Adobe ActionScript 2.0 untuk mengembangkan proyek-proyek 

interaktif 

• Corel Dra

gambar dengan ekstensi file *.jpg, *.gif, *.jpeg, and *.png 
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• Camtasia adalah software untuk membuat screen video, merekam 

semua aktivitas yang dilakukan dikomputer, dapat digunakan juga 

untuk merekam suara serta aplikasi zoom untuk memperjelas tampilan 

video yang ingin ditonjolkan. Aplikasi camtasia adalah software 

freeware yang bebas digunakan oleh user dengan ketentuan license 

yang diperbolehkan.   

• Zelio Soft adalah program untuk membuat suatu rangkaian PLC. 

Aplikasi ini dilengkapi dengan simulasi dan arah arus sehingga 

memudahkan pengguna untuk menganalisis rangkaian. 

b. Mendefinisikan Bidang/Ruang Lingkup 

Menentukan tujuan yaitu menghasilkan produk media pembelajaran 

PLC dengan fokus materi pada teori dasar yang diperuntukkan untuk 

siswa kelas XI TITL pada jenjang SMK, dengan kompetensi yang akan 

dicapai : 

1. Siswa dapat menguasai Ladder Diagram pada pemrograman 

Programmable Logic Controller (PLC).   

2. Siswa mampu memprogram Programmable Logic Controller (PLC) 

dengan konsol dan komputer 

3. Siswa mampu menguasai bahasa pemrograman yang dapat 

berinteraksi dengan I/O. 
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c. Mengidentifikasi Karakteristik Siswa 

Siswa kelas XI terdiri dari 25 siswa yang semuanya adalah laki-laki. 

Pada dasarnya siswa sudah mengenal dunia SMK, namun masih ada sifat 

kekanak-kanakan yang kadang muncul pada saat proses belajar mengajar, 

yaitu ramai sendiri, gaduh dan susah buat bertanya. Pengetahuan siswa 

dibidang komputer sudah sangat baik, karena pada saat kelas X mereka 

sudah mendapat pelajaran Teknologi Informasi Komputer (TIK). Siswa 

rata-rata sudah mempunyai email, facebook, twitter dan informasi 

teknologi yang lain sehingga implementasi pembelajaran berbasis website 

bisa dilakukan. 

d. Membuat Dokumen Perencanaan 

1. Menyiapkan materi PLC dengan materi pokok meliputi Teori dasar 

PLC, Konfigurasi sistem PLC, Bahasa pemrograman, instruksi dasar, 

timer dan counter  

2. Mengumpulkan dan menentukan sumber-sumber untuk melengkapi 

dokumen yang dibutuhkan misalnya jobsheet PLC, tutorial PLC 

sampai program penunjang sistem PLC. 

3. Mencocokan materi dan sumber yang sudah terkumpul dengan silabus 

yang berlaku disekolah yang bersangkutan, sehingga harus ada proses 

sortir materi yang diberikan. 
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4. Meringkas materi yang terlalu panjang dan rumit agar mudah 

dipahami dan tidak membuat binggung siswa. 

e. Sumber Daya Pendukung 

     Analisis sumber daya pendukung dilakukan pada hari Kamis tanggal 

27 Juli 2012. Berdasarkan data yang diperoleh pada saat prasurvey dari 

labotarium komputer (lampiran)., didapat informasi bahwa fasilitas yang 

dimiliki sekolah untuk menunjang pembelajaran sudah lengkap seperti 

adanya laboratorium komputer, tersedianya jaringan internet, hotspot, dan 

LCD. Ketersedian fasilitas hotspot akan memudahkan siswa dalam 

mengakses internet di lingkungan sekolah. 

f. Melakukan Brainstorming 

Brainstroming dilakukan untuk menentukan materi yang nantinya 

dimasukkan dalam media pembelajaran. Brainstorming dilakukan dengan 

berdiskusi dengan guru mata pelajaran PLC dan pembimbing peneliti 

berkaitan dengan konten materi yang direncanakan dalam pembuatan 

media pembelajaran PLC. 

2. Desain 

a. Mengembangkan ide pokok materi, memilih dan menyeleksi materi yang 

akan digunakan, menentukan strategi dan desain pembelajaran, 

menentukan ahli materi dan ahli media. Mengeliminasi hal-hal yang 

menghambat dengan cara mempertimbangkan (1) karakteristik siswa, (2) 
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melihat kembali hubungan antara ide, materi pokok dan tujuan, (3) 

memprediksi waktu yang dibutuhkan siswa untuk belajar, (4) keterbatasan 

dalam penyampaian, (5) kemampuan peneliti. 

b. Melakukan Analisis Materi dan Konsep 

      Analisis materi dan konsep dilakukan untuk membuat materi yang 

akan dimasukkan pada media lebih terstruktur. Tahap ini peneliti merinci 

materi umum ke dalam komponen materi yang lebih spesifik dan 

mengurutkan materi pembelajaran yang efektif. Hasil analisis dapat dilihat 

pada Gambar 4. 
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Identifikasi 
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Konfigurasi 
PLC

Pengawatan 
PLC

Bahasa 
Pemrograman

Instruksi 
Dasar

• Definisi PLC 
• Fungsi PLC 
• Kelebihan dan kekurangan 

PLC 
• Aplikasi penggunaan PLC 

• Komponen utama PLC 
• Komponen sistem kendali 

PLC 

• Ladder diagram 
• Alur pembacaan ladder 

diagram 
• Simbol-simbol  laddder 

diagram 
• Pengalamatan PLC 

• Lod, And, Or, And Lod, Or 
Lod, Not 

• Set dan Reset 
• Timer 
• Counter 

• Sinking dan sourcing 
• Pengawatan input dan 

output PLCDasar PLC 

Gambar 4. Konsep Materi 
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c. Membuat Flowchat dan Storyboard 

Flowchart merupakan gambaran mengenai struktur dan urutan dari 

program yang berupa diagram yang menggambarkan urutan dari masuk ke 

program sampai keluar dari program, untuk lebih memudahkan dalam 

membuat flowchart dibuat tahap-tahap. Flowchart menggunakan simbol-

simbol yang menggambarkan komponen program dan anak panah untuk 

menggambarkan urutan atau squensial dari program. Storyboard 

merupakan rincian atau detil apa yang akan dilihat dalam tampilan dan 

merupakan representasi visual dari desain program. Storyboard disajikan 

pada gambar 5. 
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Gambar 5. Flow Chart Website PLC 
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STORY BOARD 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. 
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3. Pengembangan  

Kegiatan yang dilakukan dalam tahap pengembangan ini meliputi : 

a. Menyiapkan Teks 

Tahap pertama yang dilakukan peneliti pada pengembangan adalah 

mempersiapkan teks. Persiapan teks yang dimaksud adalah 

mempersiapkan semua materi dan data yang akan di masukkan ke 

dalam website. Data berupa materi, judul, menu, dan semua yang 

mendukung teks dalam pembuatan produk media website. 

b. Penulisan Kode Program. 

Pada tahap ini, peneliti menuliskan kode program untuk membuat 

dasar website yang mengacu pada apa yang ada di storyboard. Semua 

komponen yang ditunjukkan pada storyboard dipindahkan ke dalam 

kode program untuk membuat dasar website supaya dapat bekerja 

sesuai dengan yang diinginkan. 

c. Membuat Grafik 

Gambar dan tombol pada website dibuat menggunakan Corel Draw 

Graphic Suite X3 dan Adobe Photoshop. Pembuatan animasi 

dilakukan dengan menggunakan Adobe Flash Professional. Grafik 

yang dibuat digunakan untuk mendukung dalam penyajian materi. 
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d. Pembuatan Audio dan Video  

      Pembuatan Audio dan Video pada website dibuat secara manual 

dengan cara menggunakan Camtasia untuk merekam video dan suara 

peneliti dalam pembuatannya.  

e. Menggabungkan bagian-bagian  

      Penggabungan bagian-bagian dilakukan setelah semua tahapan 

sebelumya dilakukan, tahapan yang dilakukan adalah menggabungkan 

semua bagian-bagian yang telah terkumpul. Teks, grafik, audio dan 

video dimasukkan kedalam file untuk dimasukkan ke dalam satu 

folder yang akan digunakan sebagai isi konten website.  

Spesifikasi website pembelajaran programmable logic controller adalah 

sebagai berikut : 

a. Alamat situs : http://www.ria.web.id/plc 

b. Tampilan awal. 

Tampilan awal terdiri dari lima kolom utama yaitu : 

1) Home 

      Tampilan halaman home pada media pembelajaran 

programmable logic controller. Halaman home menampilkan 

judul selamat datang dan sedikit ulasan tentang website 

pembelajaran. 

http://www.ria.web.id/plc
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Gambar 7. Tampilan Awal/ Home 

2) Kompetensi Dasar 

      Halaman kompetensi dasar berisikan tentang kompetensi dasar 

dan tujuan pembelajaran. 

 

Gambar 8. Tampilan Kompetensi Dasar 
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3) Materi  

      Halaman materi berisikan tentang cakupan materi yang ada 

dalam website pembelajaran 

 

Gambar 9. Tampilan Cakupan Materi 

4) Profil Pengembang. 

      Halaman profil pengembang berisi tentang keterangan-

keterangan pengembang berupa biodata pengembang. 

 

Gambar 10. Tampilan Profil Pengembang 
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5) Login/ Register 

      Halaman login/register digunakan sebagai tempat mendaftar 

dan masuk ke dalam materi pembelajaran. 

• Login 

     Menu login mempunyai dua kondisi yaitu login sebagai 

admin dan siswa. Login admin hanya bisa dipakai oleh pihak 

admin saja yang memberikan wewenang untuk menambah dan 

memperbaharui materi, evaluasi serta melihat hasil pekerjaan 

siswa. Login untuk siswa hanya memberikan wewenang untuk 

membaca, mengerjakan latihan soal serta memberikan 

komentar di buku tamu. 

 
Gambar 11. Tampilan Login Website 
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• Registrasi 

     Gambar di bawah menunjukkan proses pendaftaran menjadi 

pengguna pada sistem pembelajaran. Proses pendaftaran, 

pengguna harus memasukkan nama pengguna, username, 

password dan alamat email. Jika semua sudah terisi lalu 

mengeklik tombol submit buat keangotaan baru. 

 
 Gambar 12. Tampilan Registrasi Website 

c. Materi 

      Halaman materi pengguna diberikan banyak menu yang masing-

masing dapat di klik untuk dapat membaca materi yang telah 

disediakan. Tombol next digunakan untuk melanjutkan membaca 

halaman selanjutnya dan tombol back digunakan untuk kembali ke 

halaman sebelumnya. 
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Gambar 13. Tampilan Materi 

 

d. Video Tutorial 

     Video tutorial berisi tentang tutorial-tutorial dalam merangkai PLC 

menggunakan software zelio, mulai dari membuka,  menggambar dan 

mensimulasikannya. Ada tiga video tutorial dalam media website ini 

yaitu : 1) Pengenalan software zelio, 2) Penggunaan timer pada 

software zelio, 3) Penggunaan  counter pada software zelio. 
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Gambar 14. Tampilan Video Tutorial 

e. Latihan Soal,  

      Halaman ini berisi latihan soal dan hanya dapat diakses oleh 

pengguna yang telah berhasil login. 

 
Gambar 15. Tampilan Latihan Soal 
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f. Buku Tamu 

      Halaman ini digunakan untuk menciptakan suasana diskusi antara 

murid dengan murid serta murid dengan guru yang disediakan pada 

kolom komentar. 

 
Gambar 16. Tampilan Buku Tamu 

 

D. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain ujicoba produk ini mengacu pada desain uji coba pengembangan 

yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip (2001: 548-550) yang terdapat 

pada tahap pengembangan. Desain uji coba dilakukan untuk mengetahui 

kelemahan-kelemahan produk yang dihasilkan dan untuk mengetahui tingkat 

efektifitas produk dalam proses pembelajaran. Desain uji coba formatif 

melalui dua tahapan pengujian, yaitu uji alpha dan uji beta. Langkah-langkah 

yang perlu dilalui untuk uji coba formatif sebagai berikut : 
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a. Uji Alpha 

Uji alpha adalah tes utama yang dilakukan oleh tim desain dan 

pengembang, yang terdiri dari staf produksi, desainer pembelajaran, ahli 

materi, dan orang orang yang berkompeten. Uji alpha terdiri dari ahli 

materi dan ahli media yang masing masing berjumlah 1 orang.   

b. Uji Beta 

Uji beta adalah tes produk akhir. Uji beta merupakan proses formal 

dengan prosedur yang jelas, tentang apa yang harus dilakukan dan apa 

yang harus diobservasi. Langkah-langkah dalam uji beta adalah :  

1) Select the learners, pada langkah ini peneliti memilih siswa yang akan 

dijadikan responden, minimal terdiri dari tiga siswa yang telah dipilih 

dari siswa yang memiliki tingkat kecerdasan tinggi, rata-rata dan 

rendah. Responden bisa terdiri dari enam siswa atau lebih dengan 

kategori tingkat kemampuan seperti diatas.  

2) Explain the procedures, peneliti menjelaskan prosedur dan tujuan 

melakukan tes ini kepada siswa.  

3) Determine prior knowledge, peneliti harus mengetahui sejauh mana 

kemampuan siswa dan memastikan bahwa siswa telah mendapatkan 

meteri yang akan diujikan. Peneliti juga mengetahui siswa mana saja 

yang termasuk dalam siswa berkemampuan tinggi, sedang dan rendah.  
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4) Observe the going through the program, sepanjang proses uji coba 

peneliti harus memperhatikan dan melihat reaksi siswa memperhatikan 

bahasa tubuh siswa dan menjelaskan juga siswa menemui kesulitan-

kesulitan.  

5) Interview ( content, operation, enjoyable, interesting, useful, boring,) 

setelah siswa selesai memperhatikan produk maka peneliti harus 

mewawancarai siswa mengenai isi materi, ketertarikan siswa, 

pengoperasian program, dll.  

6) Assess their learning, penelitian terhadap proses pembelajaran, bisa 

berupa tes tertulis ataupun lisan.  

7) Final revisions, setelah memperoleh data dari siswa kemudian 

memutuskan apakah program memerlukan revisi lebih lanjut atau 

tidak. 

E. Uji Efektivitas Media 

1. Metode Uji Efektivitas 

     Produk akhir dari pengembangan media pembelajaran ini dilanjutkan 

dengan uji efektifitas produk.  Alat pengumpul data yang digunakan untuk 

mengetahui efektivitas produk ini berupa soal pre-test dan post-test. Media 

yang sudah jadi kemudian di implementasikan kepada siswa untuk 

mengetahui perbedaan yang ditimbulkan dari pemakaian media pembelajaran 

ini. Uji efektifitas produk ini, menggunakan desain Pre-Experimental Design.     
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Menurut Sugiyono (2008:74), bentuk Pre-Experimental Design ada beberapa 

macam yaitu:  

a. One-Shot Case Study 

b. One-Group Pretest – Post-test Design 

c. Intact-Group Comparison 

Berdasarkan metode di atas, peneliti menggunakan metode pre-

exsperimental desain nomor dua, yaitu. One-Group Pretest – Post-test 

Design. Alasan memilih metode ini, karena subyek penelitian hanya satu kelas 

dengan melihat perbedaan prestasi sebelum dan sesudah dilakukan treatment 

pembelajaran dengan menggunakan media berbasis website. Kelas yang 

diteliti adalah kelas XI Teknik Instalasi Tenaga Listrik.  

Analisis datanya menggunakan teknik pengujian statistik deskriptif 

kuantitatif dan juga uji persyaratan analisis yang terdiri dari beberapa jenis 

pengujian diantaranya uji normalitas, uji homogenitas. Pengujian hipotesis 

menggunakan uji-t atau t- test. 

2. Uji Persyaratan Analisis 

a. Uji Normalitas 

      Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data dalam 

penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dalam penelitian 

ini menggunakan pendekatan uji Kolmogorov-Smirnov. Teknik ini 

digunakan untuk menguji normalitas data. Sebaran data dikatakan  
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berdistribusi normal jika nilai signifikasi hitung > daripada taraf 

signifikansi 5 % atau p>0,05, demikian pula sebaliknya sehingga dapat 

dilakukan pengukuran homogenitas. (Yus Agusyana, 2011: 69). 

b. Uji Homogenitas 

      Uji homogenitas untuk mengetahui apakah sampel berasal dari 

variansi yang sama atau tidak. Homogenitas adalah data tidak berbeda 

secara signifikan. Uji yang digunakan dalam uji homogenitas adalah uji F. 

rumus uji F tersebut ditunjukkan sebagai berikut: 

    F = Varian Terbesar 
              Varian Terkecil 

Keterangan: 

Varian = Standar deviasi yang dikuadratkan 

Berdasarkan rumus uji F di atas,  jika Fhitung < Ftabel, maka dapat dikatakan 

sampel homogen atau sebaliknya. 

c. Uji Hipotesis 

      Pengujian hipotesis untuk membuktikan efektifitas penggunaan media 

yang ditunjukkan dengan ada tidaknya perbedaan yang signifikan antara 

penggunaan media pembelajaran terhadap prestasi belajar siswa kelas XI 

di SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Uji hipotesis ini menggunakan 

uji-t sampel berpasangan (paired sample t-test) karena digunakan untuk 

membandingkan rata-rata dari dua variabel dalam satu grup data. 
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Pengambilan keputusan untuk uji-t sampel berpasangan, yaitu: 

1) Berdasarkan t hitung (t pada hasil output) dan t tabel 

Terima H0 jika | thitung | < ttabel = t (1 -  α , n1+n2-2)   

2) Berdasarkan nilai signifikan 

Terima H0 jika nilai Sig. pada output > 5% 

F. Jenis Data 

Jenis data awal yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini adalah 

data kualitatif dan data kuantitatif yang dikonversikan ke data kualitatif. Data 

kualitatif  diperoleh dari hasil observasi dan dari hasil wawancara, sedangkan 

data kuantitatif diperoleh melalui kuesioner dari ahli media, ahli materi dan 

siswa. Data tersebut digunakan untuk mengukur kelayakan dari masing-masing 

komponen pengembangan media pembelajaran agar nantinya dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Skor penilaian tentang kualitas produk dari ahli media meliputi tentang 

aspek tampilan dan aspek pemprograman. Skor penilaian tentang kualitas 

produk dari ahli materi meliputi aspek pembelajaran dan aspek materi. Skor 

penilain tentang kualitas produk yang dikembangkan dari uji coba terhadap 

siswa meliputi aspek pembelajaran, aspek materi, aspek tampilan, dan aspek 

pemprograman. Data tersebut dibutuhkan agar nantinya dapat memberikan 

gambaran tentang kualitas aspek pembelajaran, kualitas materi, kualiatas 

tampilan dan kualitas pemrograman produk. 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

      Teknik pengumpulan data adalah metode atau cara yang digunakan untuk 

memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam suatu penelitian. Agar data yang 

diperoleh dalam penelitian ini merupakan data yang valid yaitu data yang 

diperoleh merupakan gambaran sebenarnya dari kondisi yang ada, maka dalam 

penelitian ini digunakan beberapa teknik pengumpulan data. Teknik pengumpulan 

data dilakukan melalui kuesioner dan tes digunakan untuk menentukan kelayakan 

dan efektivitas media website sebagai media pembelajaran Programmable Logic 

Controller. Responden yang dilibatkan dalam pengambilan data adalah ahli media 

pembelajaran, ahli materi, dan siswa. Hasil penelitian kemudian dianalisis dan di 

diskripsikan. 

H. Instrumen Penilitian. 

Menurut Sugiyono (2009: 102) instrumen penelitian adalah suatu alat yang 

digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. 

Instrument yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini melalui 

beberapa tahap, diantaranya : 

a. Analisis dokumen/prasurvei 

b. Pembuatan tabel spesifikasi (kisi-kisi instrumen) 

c. Konsultasi dengan ahli (pembimbing) 

d. Penulisan instrumen 
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Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini dalam bentuk 

kuesioner/angket, wawancara, dan observasi dalam bentuk tingkat kelayakan 

multimedia pembelajaran interaktif yang diberikan pada ahli materi, ahli media, 

dan siswa sebagai pengguna. 

1. Kuesioner / angket 

Kuesioner yang disusun dari tiga jenis sesuai dengan peran dan posisi 

responden dalam penelitian pengembangan ini. Instrumen penelitian berupa 

angket ini disusun berdasarkan kisi kisi yang telah dikembangkan oleh petrus 

lajim  (2009:72-74) serta di modifikasi beberapa butir item oleh peneliti untuk 

menyesuaikan dengan multimedia yang sedang dikembangkan. Kisi-kisi 

instrumen tersebut dapat dilihat pada Tabel 1,2 dan 3. 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media.  
Indikator Sub Indikator No. Butir Jml

Aspek Kemanfaatan 
 

1. Manfaat bagi proses belajar 
mengajar 

1, 2 2 

2. Manfaat bagi pengguna 3, 4, 5 3
Aspek Tampilan 
 

1. Tampilan huruf 6, 7 2 

2. Tampilan gambar 8, 9 2 
3. Tampilan layout dan background 10, 11 2 
4. Tampilan video 12, 13, 14 3 
5. Tampilan animasi 15, 16 2 

Aspek 
Pemrograman 

1. Tampilan navigasi 17, 18, 19 3 

2. Kecepatan akses 20, 21, 22 3 
3. Proses interaksi  23, 24, 25 3
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Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
Indikator Sub Indikator No. Butir  Jml

Aspek Pembelajaran 
 

1. Relevansi materi dengan kompetensi 
belajar 

1, 2 2 

2. Sistematika penyajian materi 3, 4, 5 3 
3. Strategi pembelajaran  6, 7 2 
4. Pemberian umpan balik 8, 9 2 
5. Penggunaan bahasa 10, 11  

Aspek Materi 1. Kesesuaian materi 12, 13 2 
2. Kejelasan materi 14, 15 2 
3. Tingkat kesulitan materi  16, 17 2 
4. Evaluasi materi 18, 19 2 
5. Kesesuaian gambar 20, 21 2 
6. Kesesuaian animasi 22, 23 2 
7. Kesesuaian video 24, 25 2 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa 
Indikator Sub Indikator No. Butir  Jml

Aspek Pembelajaran 
 

1. Relevansi materi dengan kompetensi 
belajar 

1, 2 2 

2. Sistematika penyajian materi 3, 4, 5 3 
3. Strategi pembelajaran  6, 7 2 
4. Pemberian umpan balik 8, 9 2 
5. Penggunaan bahasa 10, 11  

Aspek Materi 6. Kesesuaian materi 12, 13 2 
7. Kejelasan materi 14, 15 2 
8. Tingkat kesulitan materi  16, 17 2 
9. Evaluasi materi 18, 19 2 
10. Kesesuaian gambar 20, 21 2 
11. Kesesuaian animasi 22, 23 2 
12. Kesesuaian video 24, 25 2 

Aspek Kemanfaatan 13. Manfaat bagi proses belajar 
mengajar 

26, 27 2 

14. Manfaat bagi pengguna 28, 29, 30 3
Aspek Tampilan 
 

15. Tampilan huruf 31, 32 2 
16. Tampilan gambar 33, 34 2 
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17. Tampilan layout dan background 35, 36 2 
18. Tampilan video 37, 38, 39 3 
19. Tampilan animasi 40, 41 2 

Aspek Pemrograman 20. Tampilan navigasi 42, 43, 44 3 
21. Kecepatan akses 45, 46, 47 3 
22. Proses interaksi  48, 49, 50 3

 

2) Lembar observasi  

Lembar observasi digunakan sebagai alat pengumpul informasi dan data 

dari siswa yang berlangsung selama pelaksanaan uji coba produk. Peneliti 

dibantu observer untuk mengamati secara langsung aktifitas belajar dan 

respon siswa selama mengikuti uji coba pembelajaran dengan menggunakan 

produk multimedia. 

Tabel 4. Kisi-kisi Lembar Observasi 

No Komponen penilaian indikator 

1 Kualitas materi Mudah dimengerti 

Sesuai dengan tingkat kemampuan 

Menggunakan bahasa yang muda 

dipahami 

Kualitas evaluasi 

2 Kualitas  

Strategi pembelajaran 

Interaktivitas media 

Umpan balik 

Pemberian motivasi 

Pengayaan materi 

3 Kejelasan teknis Kejelasan petunjuk 

Kejelasan suara 
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3) Pedoman Wawancara  

Pedoman wawancara dipakai sebagai alat pengumpul data dari guru dan 

siswa sehubungan dengan analisis kebutuhan yang diperlukan untuk 

mengetahui saran, kritik, dan masukan-masukan yang bermanfaat bagi 

kelayakan produk dari ahli media maupun ahli materi, serta guru dan siswa 

pada uji beta. 

Wawancara ini dapat mengungkap informasi yang tidak diperoleh dari 

kuesioner. Kisi-kisi wawancara sebagai berikut : 

a. Tanggapan tentang imedia pembelajaran yang dikembangkan. 

b. Kesulitan yang dihadapi dalam penggunaan media yang dikembangankan. 

c. Tanggapan tentang sajian materi yang diberikan 

d. Tanggapan tentang efek suara yang ditampilkan. 

e. Tanggapan tentang animasi yang ditampilkan. 

4) Instrumen Tes 

     Instrumen tes digunakan untuk mengukur penguasaan kompetensi siswa 

terhadap materi pada mata pelajaran Programmable Logic Controller. 

Instrumen tes yang disusun digunakan sebagai alat untuk mengukur tingkat 

prestasi belajar siswa. Instrumen tes yang digunakan berupa tes pilihan ganda 

atau multiple choice dengan satu jawaban benar. Kisi-kisi instrumen tes 

ditunjukkan pada Tabel 5 berikut ini: 
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Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Tes Siswa 

No Materi Nomor Butir Soal Jumlah
1 Bahasa pemrograman PLC 1, 2 2 
2 Penggunaan simbol rangkaian 

pengendali PLC 
3, 4 2 

3. Gerbang logika sebagai dasar 
pemrograman PLC 

5, 6, 7, 13, 14 5 

4. Penerapan gerbang logika pada 
pemrograman PLC 

8, 9 2 

5. Menuliskan program PLC pada 
konsol 

10, 11 2 

6. Pewaktu (Timer) 12, 15, 16 3 
7. Pencacah (Counter) 17, 18, 19 3 
8. Aplikasi PLC 20, 21, 22, 23, 24, 

25 
6 

Jumlah 25 
 

I. Teknik Analisis Data 

1. Kuesioner 

Data yang diperoleh melalui kuesioner dari ahli materi, ahli media dan 

tanggapan siswa, terhadap produk yang dikembangkan kemudian dianalisis 

dengan menggunakan statistik deskript. Langkah-langkah yang digunakan 

analisis data untuk memberikan kriteria kualitas terhadap produk yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut :  

a. Data berupa skor penilaian dari ahli media, ahli materi dan tanggapan 

siswa yang diperoleh dari angket diubah menjadi data interval, dalam 

angket disediakan lima pilihan untuk memberikan tanggapan tentang 

kualitas produk yang dikembangkan, yaitu : sangat baik bernilai =5, baik 
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bernilai =4, cukup bernilai =3, kurang bernilai =2, sangat kurang bernilai 

= 1. 

b. Skor yang di hitung dan mendapatkan skor total,  kemudian 

dikonversikan menjadi data kuanlitatif skala lima, (sukardjo, 53-54) 

sebagai berikut : 

Tabel 6. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan skala 5 
Nilai Rumus Perhitungan Kriteria 

A X>Xi + 1,8 Sbi X > 4,21 Sangat baik 

B Xi+0.6 SBi < X ≤ Xi+1,8 SBi 3,40<X ≤4,21 Baik 

C Xi- 0,6 SBi < X ≤ Xi+0,6 SBi 2,60 <X ≤3,40 Cukup 

D Xi- 1,8 SBi < X ≤ Xi- 0,6 SBi 1,79 <X ≤2,60 Kurang 

E X ≤ Xi – 1,8 Sbi X  ≤ 1,79 Sangat kurang 

 (Sukardjo, 53-54) 

Keterangan : 

• Rerata skor ideal (Xi)   : ½ (skor maksimal ideal + skor 
minimal ideal ) 

 

• Simpangan baku skor ideal(SBi)  : 1/6  (skor maksimal ideal – skor 
minimal ideal) 

• X ideal    : skor impiris (aktual) 
 
 Pedoman konversi di atas yang digunakan untuk menentukan kriteria 

layak tidaknya produk media yang dikembangkan. Produk yang 

dikembangkan ini dapat dikatakan layak apabila hasil penilaian uji coba 

lapangan minimal termasuk dalam kriteria ”baik” . Penghitungan skor 
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rata-rata dalam penilaian terhadap produk yang telah dikembangkan 

digunakan rumus : 

∑  

 = skor rata-rata 

∑   = jumlah skor 

n      = jumlah responden 

2. Tes (Pre-Test dan Post-Test) 

      Pre-test dan post-test dilakukan untuk mengetahui hasil kemampuan siswa 

dalam mempelajari media berbasis website pada mata pelajaran 

Programmable Logic Controller (PLC) . Pre-test diberikan kepada siswa 

berupa soal tentang materi PLC yang diujikan kepada siswa tanpa 

memberikan sedikitpun tentang materi PLC yang terdapat di media. Langkah 

selanjutnya setelah pre-test adalah melakukan pemberian materi kepada siswa 

dengan menggunakan media website tersebut, setelah pemberian materi 

dilakukan maka peniliti pada akhir pertemuan melakukan post-test untuk 

mengetahui adakah peningkatan hasil belajar siswa. Post-test ini diharapkan 

hasil belajar siswa meningkat dibandingkan nilai pre-test. Peningkatan hasil 

belajar antara pre-test dan post-test dapat deketahui dengan melihat rata-rata 

nilai siswa. 

 

 



BAB IV  
HASIL PENELITIAN 

 

A. Data Uji Coba 

Kegiatan uji coba yang dilakukan meliputi uji alpha dan uji beta. Uji alpha 

dilakukan oleh 1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi, sedangkan uji coba beta 

(validasi siswa) dilaksanakan dengan melibatkan 25 siswa kelas XI di SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Instrumen untuk menggumpulkan data ini berupa 

angket/kuisioner yang sebelumnya sudah dikembangkan kemudian diperbaiki dan 

dikembangkan oleh peneliti dengan memvalidasi ulang instrumen penelitian oleh 

Dr. Samsyul Hadi dan  Dr. Edy Supriyadi. 

Ahli media mengevaluasi produk media pembelajaran ditinjau dari aspek 

media, sedangkan ahli materi mengevaluasi produk media pembelajaran ditinjau 

dari aspek materi. Hasil evaluasi dari ahli materi dan ahli media digunakan untuk 

merevisi media pembelajaran ini dan mengukur layak atau tidak layak produk 

media pembelajaran tersebut untuk digunakan dan dilanjutkan pada uji coba beta. 

Data yang diperoleh dari uji beta adalah hasil dari tanggapan dan penilaian siswa 

terhadap media pembelajaran ini. Berdasarkan data tersebut akan menghasilkan 

revisi akhir dan apabila tidak ada revisi maka media pembelajaran berbasis website  

pada mata diklat PLC dapat digunakan untuk proses belajar mengajar di sekolah.  
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1. Deskripsi Data Uji Alpha 

a. Hasil Validasi Ahli Media 

      Validasi media pada media pembelajaran PLC dilakukan oleh Ariadie 

Chandra N, S.T.,MT. dosen jurusan elektro UNY yang mengajar mata kuliah 

pemrograman komputer. Tujuan validasi ahli media adalah untuk mendapatkan 

masukan tentang kekurangan dari media ini.  

      Aspek penilaian untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari tiga aspek 

yaitu aspek kebermanfaatan, aspek tampilan, dan aspek pemrograman. 

Validasi dari ahli media menggunakan kuisioner. Ahli media memberikan 

saran dan rekomendasi perbaikan pada peniliti untuk memperoleh kelayakan 

media pembelajaran berbasis website  pada mata pelajaran PLC.  

   Hasil validasi dari ahli media dapat dilihat pada Tabel  3 berikut : 

Tabel 7. Hasil Validasi Media pada Aspek Kemanfaatan 
 

K 

 

 

 

 

 

 

No Indikator / butir pernyataan Skor 
Validator 

Kriteria 

Media 
1. Penggunaaan media ini membantu dalam 

proses pembelajaran  mata pelajaran PLC 
5 Sangat 

baik 
2. Penggunaan media ini ini memberikan 

fokus perhatian bagi siswa dalam proses 
pembelajaran 

4 Baik 

3. Penggunaaan media ini mempermudah 
pengajar dalam menyampaikan materi 
pelajaran  

4 Baik 

4. Penggunaaan media ini memudahkan siswa 
dalam memperoleh materi  

4 Baik 

5. Media ini mudah diakses oleh siswa 4 baik 
Jumlah  21  
Rerata penilaian 4,20 Baik 
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      Kriteria akhir dari aspek dalam tabel validasi diperoleh dari hasil 

konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala 5 seperti yang di 

uraikan dibawah berikut ini 

Tabel 8.Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 5 

Nilai Rumus 

A X>Xi + 1,8 Sbi 

B Xi+0.6 SBi < X ≤ Xi+1,8 SBi 

C Xi- 0,6 SBi < X ≤ Xi+0,6 SBi 

D Xi- 1,8 SBi < X ≤ Xi- 0,6 SBi 

E X ≤ Xi – 1,8 Sbi 

                                                    (Sukarjo, 52-54) 
Keterangan : 

• Rerata skor ideal (Xi)    : ½ (skor maksimal ideal + skor 

minimal ideal ) 

• Simpangan baku skor ideal(SBi)  : 1/6  (skor maksimal ideal – skor 

minimal ideal) 

• X ideal     : skor impiris (aktual) 

Perhitungan = 

Skor minimal   = 1 

Skor maksimal = 5 

Xi = ½  (5+1)  = 3                         Sbi = 1/6 (5-1) = 0,67 

Sangat baik      = X > 3 + (1,8 x 0,67) 
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            = X > 3 + 1,21 

  

Baik  0,67) < X ≤ 4,21 

 

Cukup 40 

 

Kurang   X ≤ 2,60 

 

San at Ku

an di atas maka konversi data kuantitatif ke data 

kualita

onversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala 5 

           = X > 4,21 

 = 3 + (0,6 x

           = 3 + 0,40 < X ≤ 4,21 

            = 3,40 < X ≤ 4,21 

          = 3 – 0,40 < X ≤ 3,

           = 2,60 < X ≤ 3,40 

          = 3 – (1,8 x 0,67) <

           = 3 – 1,21 < X ≤ 2,60 

g rang    = X ≤ 1,80 

Berdasarkan perhitung

tif skala lima tersebut dapat disederhanakan seperti tampak pada Tabel 

berikut : 

Tabel 9. K

Nilai Kriteria Interval Rerata Skor 

A Sangat Baik X > 4,21 

B Baik 3,40<X 1 ≤ 4,2

C C  ukup 2,60 <X ≤ 3,40 

D Tidak Baik 1,79 <X ≤ 2,60 

E Sangat Tidak Baik X  ≤ 1,79 
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Berpedoman tabel hasil konversi di atas, seluruh data kuantitatif skala 

5 dikonversi ke dalam data kualitatif untuk menentukan kriteria akhir dari 

masing-masing aspek. 

Tabel 10. Hasil Validasi Media pada Aspek Tampilan. 

No Indikator / butir pernyataan Skor 
Validator 

 

Kriteria 

6. Ukuran huruf pada media dapat dibaca 5 Sangat baik 
7. Jenis huruf pada media dapat dibaca 5 Sangat baik 

8. Kualitas gambar materi dalam media 
ini baik 

4 Baik  

9. Tata letak gambar sudah baik 4 Baik

10. Komposisi warna gambar animasi 
dalam layout (tampilan) baik 

4 Baik 

11. Komposisi warna latar (background) 
terhadap warna tulisan baik 

4 Baik 

12. Penyajian video pembelajaran menarik 4 Baik

13. Kualitas gambar pada video 
pembelajaran baik 

4 Baik 

14. Suara pada video pembelajaran jelas  4 Baik

15. 
Animasi yang ditampilkan pada media 
ini jelas 

4 Baik 

16. Kualitas animasi pada media ini baik 4 Baik 
17. Tata letak menu ( navigasi ) menarik 3 Cukup  

18. Petunjuk arah (navigasi) pada media ini 
jelas 

3 Cukup  

Jumlah  52  
Rerata penilaian 4 Baik  
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Tabel 11. Hasil Validasi Media pada Aspek Pemrograman. 

No Indikator / butir pernyataan Skor 
Validator 

 

Kriteria 

19. Penggunaan navigasi pada media 
mudah. 

4 Baik 

20. Halaman situs dapat dibuka dengan 
cepat 

5 Sangat Baik 

21. 
Materi pembelajaran yang mempunyai 
gambar, animasi dan video dapat 
ditampilkan dengan baik dan cepat 

4 Baik 

22. Proses navigasi antar menu dapat 
dilakukan dengan cepat 

4 Baik 

23. Proses interaki siswa dan pengajar 
dapat dilakukan dengan baik 

4 Baik 

24. Siswa dapat melakukan komunikasi 
dengan siswa lain melalui buku tamu 

4 Baik 

25. Siswa dapat melakukan komunikasi 
dengan pengajar melalui buku tamu  

4 Baik 

Jumlah  29  
Rerata penilaian 4,14 Baik 

 

      Berdasarkan Tabel 7 ahli media memberikan penilaian dari aspek 

kemanfaatan termasuk dalam kategori “baik”, skor keseluruhan untuk aspek 

kemanfaatan adalah 21 dan skor rata rata 4,20. Tabel 10 ahli media 

memberikan penilaian dari aspek tampilan termasuk dalam kategori “baik”, 

skor keseluruhan untuk aspek media adalah 69 dan skor rata rata 4,00, 

sedangkan pada Tabel 11 ahli media memberikan penilaian dari aspek 

pemrograman termasuk dalam kategori “baik”, skor keseluruhan untuk aspek 

media adalah 29 dan skor rata rata 4,14. 



75 
 

      Hasil validasi ini kemudian dianalisis dan dapat dipakai untuk merevisi 

media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan masukan dari ahli 

media. Komentar dan saran perbaikan dari ahli media adalah (1) Resolusi 

website  yang belum sesuai jika di akses menggunakan resolusi layar 

komputer yang lebih besar/kecil (2) Tombol navigasi perpindahan halaman 

dibuat lebih konsisten. 

b. Hasil Validasi Ahli Materi 

Dilakukannya validasi oleh ahli materi ini bertujuan untuk memperoleh 

data yang akan digunakan dalam merevisi meteri pembelajaran yang 

dikembangkan. Validasi materi dilakukan oleh Yuwono Indro Hatmojo S.Pd 

dosen Fakultas Teknik Jurusan Elektro UNY yang mengajar mata kuliah 

PLC di Jurusan Teknik Elektro FT UNY. 

Hasil validasi dari ahli materi dapat dilihat pada Tabel berikut : 

Tabel 12. Hasil Validasi Materi pada Aspek Pembelajaran. 

No Indikator / butir pernyataan Skor 
validator 

Kriteria 

Materi 
1 Materi yang ada dalam media ini 

sesuai dengan kompetensi dasar. 
4 Baik 

2 Materi yang ada dalam media ini 
sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

4 Baik 

3 Penyajian materi disusun secara 
runtut 

4 Baik 

4 Materi yang disajikan menarik  5 Sangat Baik
5 Materi yang disajikan bervariasi 4 Baik
6 Media ini dapat digunakan untuk 

pembelajaran individu (mandiri) 
5 Baik 
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7 Media ini mendorong siswa untuk 
belajar mandiri 

5 Baik 

8 Media ini mempunyai umpan 
balik terhadap input yang 
diberikan oleh siswa 

4 Baik 

9 Umpan balik pada media 
memberikan informasi tambahan 
yang cukup pada siswa 

4 Baik 

10 Penggunaan bahasa dalam 
menjelaskan materi sudah sesuai 
dengan EYD  

4 Baik 

11 Penggunaan istilah yang ada di 
materi konsisten 

4 Baik 

Jumlah  47  
Rerata penilaian 4,27 Sangat Baik 

 

Tabel 13. Hasil Validasi Materi pada Aspek Isi/Materi 

No Indikator / butir pernyataan Skor 
validator 

Kriteria 

Materi 
12 Materi pada media pembelajaran 

mempunyai konsep yang benar 
dan tepat 

4 Baik 

13 Pemberian contoh sudah sesuai 
dengan materi yang diberikan. 

4 Baik 

14 Isi materi yang disampaikan 
mudah dimengerti  oleh siswa. 

4 Baik 

15 Susunan kata/ kalimat pada materi 
jelas 

4 Baik 

16 Tingkat kesulitan materi disusun 
dari yang lebih rendah ke yang 
lebih tinggi 

4 Baik 

17 Tingkat kesulitan materi sesuai 
dengan kemampuan siswa 

4 Baik 

18 Bentuk soal bervariasi 4 Baik
19 Pemberian latihan soal sudah 

sesuai dengan materi yang 
diberikan. 

4 Baik 

20 Penyampaian gambar yang 
diberikan sudah sesuai dengan 

4 Baik 
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materi  
21 Gambar yang diberikan 

memperjelas isi materi 
4 Baik 

22 Penyampaian animasi yang 
diberikan sudah sesuai dengan 
materi  

4 Baik 

23 Animasi yang diberikan 
memperjelas materi 

4 Baik 

24 Penyampaian video yang 
ditampilkan sudah sesuai dengan 
materi  

4 Baik 

25 Video yang ditampilkan 
memperjelas materi 

4 Baik 

Jumlah  56  
Rerata penilaian 4 Baik 

 

      Berdasarkan Tabel 12. ahli materi memberikan penilaian dari aspek 

pembelajaran termasuk dalam kategori “sangat baik”, skor keseluruhan untuk 

aspek materi adalah 47 dan skor rata rata 4,27, sedangkan pada Tabel 13 ahli 

materi memberikan penilaian dari aspek isi materi termasuk dalam kategori 

“baik”, skor keseluruhan untuk aspek media adalah 56 dan skor rata rata 4. 

Hasil validasi ini kemudian dianalisis dan dapat dipakai untuk merevisi 

media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan masukan dari ahli 

materi. Komentar dan saran perbaikan dari ahli materi adalah (1) Materi 

perlu ditambah animasi. (2) Pembuatan latihan soal lebih variatif. 
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2. Deskripsi Data Uji Beta  

      Setelah media website ini diuji kelayakannya oleh ahli media dan ahli 

materi, kemudian dilakukan uji beta pada siswa. Uji beta dilakukan dengan 

melibatkan 25 siswa kelas XI TITL. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 26 

November 2012 diruang laboratorium komputer SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. 

      Data tentang tanggapan siswa pada uji beta ini diperoleh melalui kuesioner 

yang diberikan. Peneliti menjelaskan terlebih dahulu prosedur yang dilakukan 

sebelum uji coba dilakukan, yaitu siswa diminta untuk mendaftar sebagai  user 

di website : www.ria.web.id/plc.  Proses mendaftar sebagai user di website  ini 

tidak ada hambatan karena semua siswa di sekolah sudah memiliki email.  

      Siswa dipandu login dan masuk ke menu utama website agar siswa dapat 

menggunakan fasilitas yang ada di website tersebut. Siswa diminta untuk 

mempelajari materi, memperhatikan contoh contoh, mengerjakan latihan soal 

dan evaluasi yang diberikan dalam program kemudian diminta tanggapannya. 

Data tanggapan siswa dalam uji coba terhadap media pembelajaran PLC hasil 

pengembangan. Hasilnya dipaparkan dalam bentuk Tabel 14. 
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Tabel 14. Tanggapan Uji Coba Siswa pada Aspek Pembelajaran. 

No Kriterian penilaian ∑ Rata-
rata 

Kategori 

1. Materi yang ada dalam media ini 
sesuai dengan kompetensi dasar. 100 4 

Baik 

2. Materi yang ada dalam media ini 
sesuai dengan tujuan pembelajaran 104 4,16 

Baik 

3. Penyajian materi disusun secara runtut 108 4,32 Sangat Baik
4. Materi yang disajikan menarik 104 4,16 Baik
5. Materi yang diberikan bervariasi 102 4,08 Baik
6. Media ini dapat digunakan untuk 

pembelajaran individu (mandiri) 106 4,24 
Sangat Baik 

7. Media ini mendorong siswa untuk 
belajar mandiri 107 4,28 

Baik 

8. Media ini mempunyai umpan balik 
terhadap input yang diberikan oleh 
siswa 

107 4,28 Baik 

9. Umpan balik pada media memberikan 
informasi tambahan yang cukup pada 
siswa 101 4,38 

Sangat Baik 

10. Penggunaan bahasa dalam 
menjelaskan materi sudah sesuai 
dengan EYD 95 3,8 

Baik 

11. Penggunaan istilah yang ada di materi 
konsisten 98 3,92 

Baik 

Jumlah   45,62  
Rata-rata  4,15 Baik 

 

Tabel 15. Tanggapan Uji Coba Siswa pada Aspek Isi/Materi 

No Kriterian penilaian ∑ Rata-
rata 

Kriteria 

12. 
Materi pada media pembelajaran 
mempunyai konsep yang benar dan 
tepat 99 3,96 

Baik 

13. Pemberian contoh sudah sesuai dengan 
materi yang diberikan. 104 4,16 

Baik 

14. Isi materi yang disampaikan mudah 
dipahami oleh siswa. 103 4,12 

Baik 

15. Susunan kata/ kalimat pada materi 98 3,92 Baik
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jelas 

16. 
Materi yang disajikan disusun dari 
yang sederhana ke yang lebih 
kompleks 103 4,12 

Baik 

17. Tingkat kesulitan materi sesuai dengan 
kemampuan siswa 104 4,16 

Baik 

18. Bentuk soal bervariasi 101 4,04 Baik

19. Pemberian latihan soal sudah sesuai 
dengan materi yang diberikan. 102 4,08 

Baik 

20. Penyampaian gambar yang diberikan 
sudah sesuai dengan materi  100 4 

Baik 

21. Gambar yang diberikan memperjelas 
isi materi 102 4,08 

Baik 

22. Penyampaian animasi yang diberikan 
sudah sesuai dengan materi  99 3,96 

Baik 

23. Animasi yang diberikan memperjelas 
materi 104 4,16 

Baik 

24. 
Penyampaian video yang ditampilkan 
sudah sesuai dengan materi  101 4,04 

Baik 

25. Video yang ditampilkan memperjelas 
materi 109 4,36 

Sangat Baik 

Jumlah  57.16  
Rata-rata  4.08 Baik 

 

Tabel 16. Tanggapan Uji Coba Siswa pada Aspek Kebermanfaatan. 

No Kriterian penilaian ∑ Rata-
rata 

Kriteria 

26. Penggunaaan media ini membantu 
dalam proses pembelajaran  mata 
pelajaran PLC 105 4,2 

Baik  

27. Penggunaan media ini ini memberikan 
fokus perhatian bagi siswa dalam 
proses pembelajaran 105 4,2 

Baik 

28. Penggunaaan media ini memudahkan 
siswa dalam memperoleh materi  105 4,2 

Baik 

29. Media ini mudah di akses 99 3,96 Baik 
Jumlah   16,56  
Rata-rata  4,14 Baik 
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Tabel 17. Tanggapan Uji Coba Siswa pada Aspek Tampilan. 

No Kriterian penilaian ∑ Rata-
rata 

Kriteria 

30. Pemilihan ukuran huruf pada media 
sudah sesuai 101 4,04 

Baik  

31. Pemilihan jenis huruf pada media 
sudah sesuai 103 4,12 

Baik 

32. Kualitas gambar materi dalam media 
ini baik 104 4,16 

Baik 

33. Tata letak gambar sudah sesuai 99 3,96 Baik

34. Komposisi warna gambar animasi 
dalam layout (tampilan) sesuai 100 4 

Baik 

35. Komposisi warna latar (background) 
terhadap warna tulisan sudah sesuai 105 4,2 

Baik 

36. Penyajian video pembelajaran menarik 100 4 Baik

37. Kualitas gambar pada video 
pembelajaran baik 100 4 

Baik 

38. Kualitas suara pada video 
pembelajaran jelas 104 4,16 

Baik 

39. Animasi yang ditampilkan pada media 
ini jelas 96 3,84 

Baik 

40. Kualitas animasi pada media ini baik 101 4,04 Baik
41. Tata letak menu ( navigasi ) menarik 105 4,2 Baik

42. Petunjuk arah (navigasi) pada media 
ini jelas 97 3,88 

Baik 

Jumlah   52,06  
Rata-rata  4,05 Baik 

 

Tabel 18. Tanggapan Uji Coba Siswa pada Aspek Pemrograman. 

No Kriterian penilaian ∑ Rata-
rata 

Kriteria 

43. Penggunaan navigasi pada media 
mudah. 101 4,04 

Baik 

44. Halaman situs dapat dibuka dengan 
cepat 100 4 

Baik 

45. 
Materi pembelajaran yang mempunyai 
gambar, animasi dan video dapat 
ditampilkan dengan baik dan cepat 101 4.04 

Baik 

46. Proses interaki siswa dan pengajar 100 4 Baik
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dapat dilakukan dengan baik 

47. 
Siswa dapat melakukan komunikasi 
dengan siswa lain melalui pesan/ 
komentar 97 3,88 

Baik 

48. 
Siswa dapat melakukan komunikasi 
dengan pengajar melalui pesan/ 
komentar  98 3,92 

Baik 

Jumlah   23,88  
Rata-rata  3,98 Baik 

 

Berdasarkan Tabel 14 dipaparkan bahwa tanggapan siswa dalam aspek 

pembelajaran setelah dirata-rata diperoleh skor 4,18, skor tersebut apabila 

dikonversikan masuk dalam kategori “baik”. Tabel 15 dipaparkan bahwa 

tanggapan siswa dalam aspek isi/materi  setelah dirata-rata diperoleh skor 4.08, 

skor tersebut apabila dikonversikan dalam masuk kategori “baik”. Tabel 16 

dipaparkan bahwa tanggapan siswa dalam aspek kebermanfaatan setelah 

dirata-rata dipeoleh skor 4,14, skor tersebut apabila dikonversikan masuk 

dalam kategori “baik”. Tabel 17 dipaparkan bahwa tanggapan siswa dalam 

aspek tampilan setelah dirata-rata diperoleh skor 4,05, skor tersebut apabila 

dikonversikan masuk dalam kategori “baik”. Tabel 14 dipaparkan bahwa 

tanggapan siswa dalam aspek pemrograman setelah dirata-rata diperoleh skor 

3,98, skor tersebut apabila dikonversikan masuk dalam kategori “baik”. 

Siswa tampak begitu antusias belajar dengan menggunakan media yang 

dikembangkan. Komentar siswa pun beragam dan positif. Secara umum 

komentar siswa pada ujicoba adalah sebagai berikut: 
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1. Siswa mengatakan bahwa media pembelajaran ini sangat menarik, 

memotivasi mereka lebih giat belajar, memudahkan untuk dipelajari. 

2. Sebagian siswa mengatakan bahwa media pembelajaran ini sangat baik, 

disukai siswa, sehingga siswa sangat termotivasi dalam belajar. 

B. Analisis Data 

1.  Analisis Data Uji Alpha 

a. Validasi Ahli Media 

      Validasi yang dilakukan oleh ahli media mencakup dari aspek 

kemanfaatan, aspek tampilan dan aspek pemrograman. Berdasarkan hasil 

validasi tersebut dapat diketahui tentang aspek-aspek yang sudah baik dan 

aspek-aspek yang masih memerlukan perbaikan sehingga produk yang 

dihasilkan benar-benar layak digunakan.  

      Berdasarkan data pada Tabel 7 tentang hasil validasi ahli media terhadap 

kualitas produk ditinjau dari aspek kemanfaatan diketahui bahwa skor rata-rata 

penilaian ahli media sebesar 4,20. Angka ini menurut Tabel konversi data 

kuantitatif ke data kualitatif skala 5 (Tabel 6) tergolong pada kriteria “baik” 

informasi mengenai penilaian ahli media tersebut dapat dilihat pada Tabel 19 

dibawah. 
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Tabel 19.  Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Kemanfaatan oleh Ahli Media  

No Kriteria Nilai (Ni) Frekensi 
(fi) 

Ni x fi Persentase 
(%) 

1 Sangat baik 5 1 5 20 
2 Baik 4 4 16 80 
3 Cukup 3 0 0 0 
4 Kurang  2 0 0 0 
5 Sangat kurang 1 0 0 0 

Jumlah  5 21 100 
 

Gambaran yang lebih jelas tentang kualitas produk media pembelajaran 

PLC menurut penilaian dari ahli media berdasarkan aspek tampilan dapat 

dilihat pada Gambar 17 di bawah. 
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Gambar 17. Penilaian Kualitas Produk Media Berdasarkan Aspek 
Kemanfaatan oleh Ahli Media. 
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Hasil penilaian ahli media dari 5 indikator aspek kebermanfaatan, terdapat 

1 indikator dengan persentase sangat baik (20%), yaitu : (1) penggunaan media 

membantu dalam proses pembelajaran, sedangkan ada 4 indikator dengan 

persentase baik (80%), yaitu: (1) penggunaan media memberikan fokus 

perhatian bagi siswa, (2) penggunaan media mempermudah pengajar dalam 

menyampaikan materi pelajaran, (3) penggunaan media memudahkan siswa 

dalam memperoleh materi, (4) media mudah diakses oleh siswa. Berdasarkan 

penilaian tersebut dapat dikatakan bahwa hasil validasi dari ahli media, 

mengenai aspek kemanfaatan pada media yang dikembangkan adalah baik. 

Media ini telah di revisi dan disempurnakan berdasarkan saran-saran perbaikan 

dari ahli media. Perbaikan-perbaikan tersebut dapat dilihat pada bagian revisi.  

Berdasarkan data pada Tabel 10 tentang hasil validasi ahli media terhadap 

kualitas produk ditinjau dari aspek tampilan diketahui bahwa skor rata-rata 

penilaian ahli media sebesar 4. Angka ini menurut Tabel konversi data 

kuantitatif ke data kualitatif skala 5 (Tabel 6) tergolong pada kriteria “baik” 

informasi mengenai penilaian ahli media tersebut dapat dilihat pada Tabel di 

bawah. 

Tabel 20. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Tampilan oleh Ahli Media. 

No Kriteria Nilai (ni) Frekensi (fi) Ni x fi Persentase (%) 
1 Sangat baik 5 2 10 15,38 
2 Baik 4 9 36 69,23 
3 Cukup 3 2 6 15,38 
4 Kurang  2 0 0 0 
5 Sangat kurang 1 0 0 0 

Jumlah  13 52 100 
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Gambaran yang lebih jelas tentang kualitas produk media pembelajaran 

dasar PLC menurut penilaian dari ahli media berdasarkan aspek tampilan dapat 

dilihat pada Gambar 18 di bawah.  
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Gambar 18. Penilaian Kualitas Produk Media Berdasarkan Aspek 
Tampilan oleh Ahli Media. 

Hasil penilaian ahli media dari 13 indikator aspek tampilan, terdapat 2 

indikator dengan persentase sangat baik (15,38%), yaitu : (1) pemilihan ukuran 

huruf, (2) pemilihan jenis huruf, sedangkan ada 9 indikator dengan persentase 

baik (69,23 %), yaitu: (1) kualitas gambar, (2) tata letak gambar, (3) komposisi 

warna gambar, (4) komposisi warna background, (5) penyajian video, (6) 

kualitas gambar video, (7) kualitas suara pada video, (8) kejelasan animasi, (9) 
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kualitas animasi, dan ada 2 indikator dengan persentase cukup (15,38%) adalah 

(1) tata letak menu (navigasi), (2) kejelasan navigasi.  

Berdasarkan data pada Tabel 11 tentang hasil validasi ahli media terhadap 

kualitas produk ditinjau dari pemrograman diketahui bahwa skor rata-rata 

penilaian ahli media sebesar 4,14. Angka ini menurut Tabel konversi data 

kuantitatif ke data kualitatif skala 5 (Tabel 6) tergolong pada kriteria “baik” 

informasi mengenai penilaian ahli media tersebut dapat dilihat pada Tabel di 

bawah. 

Tabel 21. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pemrograman oleh Ahli Media. 

No Kriteria Nilai (ni) Frekensi (fi) Ni x fi Persentase (%) 
1 Sangat baik 5 1 5 14,29 
2 Baik 4 6 24 85,71 
3 Cukup 3 0 0 0 
4 Kurang  2 0 0 0 
5 Sangat kurang 1 0 0 0 

Jumlah  7 29 100 
 

Gambaran yang lebih jelas tentang kualitas produk media pembelajaran 

dasar PLC menurut penilaian dari ahli media berdasarkan aspek tampilan dapat 

dilihat pada Gambar 19 di bawah. 
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Gambar 19. Penilaian Kualitas Produk Media Berdasarkan Aspek 
Pemrograman oleh Ahli Media. 

Hasil penilaian ahli media dari 7 indikator aspek tampilan, terdapat 1 

indikator dengan persentase sangat baik (14,29%), yaitu : (1) kecepatan 

membuka halaman situs. sedangkan ada 6 indikator dengan persentase baik 

(85,71 %), yaitu: (1) kemudahan penggunaan navigasi, (2) materi 

pembelajaran dapat ditampilkan dengan baik dan cepat, (3) proses navigasi 

antar menu dapat dilakukan dengan cepat, (4) proses interaksi siswa dan 

pengajar dapat dilakukan dengan baik, (5) komunikasi antar siswa dapat 

dilakukan pada buku tamu, (6) komunikasi siswa dengan pengajar dapat 

dilakukan pada buku tamu.  
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b. Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan data pada Tabel 12 tentang hasil validasi ahli materi terhadap 

kualitas produk ditinjau dari aspek pembelajaran diketahui bahwa skor rata-

rata penilaian ahli materi sebesar 4,15. Angka ini menurut Tabel konversi data 

kuantitatif ke data kualitatif skala 5 (Tabel 6) tergolong pada kriteria “baik” 

informasi mengenai penilaian ahli materi tersebut dapat dilihat pada Tabel di 

bawah. 

Tabel 22. Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Pembelajaran oleh Ahli Materi. 

No Kriteria Nilai (ni) Frekensi (fi) Ni x fi Persentase (%) 
1 Sangat baik 5 3 15 27,27 
2 Baik 4 8 32 72,73 
3 Cukup 3 0 0 0 
4 Kurang  2 0 0 0 
5 Sangat kurang 1 0 0 0 

Jumlah  11 47 100 
 

Gambaran yang lebih jelas tentang kualitas produk media pembelajaran 

PLC menurut penilaian dari ahli materi berdasarkan aspek pembelajaran dapat 

dilihat pada Gambar 20 dibawah. 
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Gambar 20. Penilaian Kualitas Produk Media Berdasarkan Aspek 

Pembelajaran oleh Ahli Materi  

 
Hasil penilaian ahli materi dari 11 indikator aspek pembelajaran, data 

penilaian ahli materi tersebut terdapat 3 indikator dengan persentase sangat 

baik (27,27%), yaitu: (1) kemenarikan penyajian materi, (2) penggunaan media 

dapat digunakan untuk pembelajaran individu (mandiri), dan (3) penggunaan 

media mendorong siswa untuk belajar mandiri . sedangkan ada 8 indikator 

dengan persentase baik (72,73 %), yaitu: (1) kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar, (2) kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, (3) 

keruntutan penyajian materi, (4) kebervariasian penyajian materi, (5) 

pemberian umpan balik terhadap input yang diberikan oleh siswa, (6) 
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Pemberian umpan balik memberikan informasi tambahan yang cukup pada 

siswa, (7) Penggunaan bahasa dalam menjelaskan materi, (8) konsistensi 

penggunaan istilah pada materi.  

Berdasarkan data pada Tabel 13 tentang hasil validasi ahli materi terhadap 

kualitas produk ditinjau dari aspek materi/isi diketahui bahwa skor rata-rata 

penilaian ahli materi sebesar 4,08. Angka ini menurut Tabel konversi data 

kuantitatif ke data kualitatif skala 5 (Tabel 6) tergolong pada kriteria “baik” 

informasi mengenai penilaian ahli materi tersebut dapat dilihat pada Tabel 

dibawah. 

Tabel 23 Distribusi Frekuensi Penilaian Aspek Isi/ Materi oleh Ahli Materi. 

No Kriteria Nilai (ni) Frekensi (fi) Ni x fi Persentase (%) 
1 Sangat baik 5 0 0 0 
2 Baik 4 14 64 100 
3 Cukup 3 0 0 0 
4 Kurang  2 0 0 0 
5 Sangat kurang 1 0 0 0 

Jumlah  14 64 100 
 

Gambaran yang lebih jelas tentang kualitas produk media pembelajaran 

dasar PLC menurut penilaian dari ahli materi berdasarkan aspek materi/isi 

dapat dilihat pada Gambar 21 dibawah. 
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Gambar 21. Penilaian Kualitas Produk Media Berdasarkan Aspek Materi/ 

Hasil penilaian ahli mat spek materi, data penilaian 

ahli materi tersebut terdapat 14 indikator dengan persentase baik (100 %), 

yaitu : (1) kebenaran isi materi yang disajikan, (2) kesesuaian contoh dengan 

materi, (3) kejelasan isi materi, (4) kejelasan susunan kata/kalimat pada materi, 

(5) penyusunan tingkat kesulitan materi dari yang rendah ke yang lebih tinggi 

(6) kesesuaian tingkat kesullitan materi dengan siswa (7) kebervariasian 

bentuk soal, (8) kesesuaian latihan dengan materi, (9) kesesuaian gambar 

dengan materi, (10) kejelasan gambar dalam memperjelas isi materi, (11) 

kesesuaian animasi dengan materi, (12) kejelasan animasi dalam memperjelas 
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isi materi, (13) kesesuaian video dengan materi, (14) kejelasan video dalam 

memperjelas materi. 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi, produk media 

pembelajaran PLC ini dinyatakan layak untuk diuji cobakan di lapangan. 

Meskipun demikian produk pembelajaran ini masih perlu penyempurnaan 

sesuai dengan saran dari ahli media dan hasil revisi dapat dilihat pada 

pembahasan revisi produk. 

2. Deskripsi Data Uji Beta 

      Analisa data untuk tanggapan siswa dalam uji coba produk media ini 

diperoleh data yang ditunjukkan pada Gambar 21. Hasil penilaian untuk aspek 

pembelajaran diperoleh rata rata skor 4,15  bila dikonversikan dengan Tabel skala 

5 (Tabel 6) termasuk dalam kategori “baik” untuk lebih rinci mengenai pendapat 

siswa dalam uji coba bisa dilihat pada Gambar 22. berikut : 



94 
 

3.80

3.90

4.00

4.10

4.20

4.30

4.40

4.50

Aspek Pembelajaran

rata‐rata
 

Gambar 22. Tanggapan Siswa dalam Uji Coba pada Aspek Pembelajaran 
 

Butir pernyataan 1 yaitu kesesuaian materi dengan kompetensi dasar rata 

rata skor 4, butir 2 kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran  rata rata skor 

4,16, butir 3 keruntutan penyajian materii rata rata skor 4,32, butir 4 kemenarikan 

penyajian materi yang diberikan rata rata skor 4,16, butir 5 kebervariasian 

penyajian materi rata-rata skor 4,08, butir 6 pembelajaran mandiri rata rata skor 

4,24, butir 7 motivasi dalam belajar mandiri rata-rata skor 4,28, butir 8 pemberian 
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umpan balik rata-rata skor 4,24, butir 9 pemberian informasi tambahan rata-rata 

4,38, butir 10 penggunaan bahasa rata rata skor 3,80 dan penggunaan istilah 3,92. 

Berdasarkan Gambar 23 , untuk aspek materi/isi diperoleh rata rata skor 

4,08  bila dikonversikan dengan Tabel skala 5 (Tabel 6) termasuk dalam kategori 

“baik” untuk lebih rinci mengenai pendapat siswa dalam uji coba bisa dilihat pada 

Gambar 23 berikut : 
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Gambar 23. Tanggapan Siswa dalam Uji Coba pada Aspek Materi/isi 
 

Butir pernyataan 1 kelayakan materi rata rata skor 3,96, butir 2 pemberian 

contoh rata rata skor 4,16, butir 3 kejelasan materi rata rata skor 4,12, butir 4 

kejelasan susunan kata/kalimaat  rata rata skor 3,92, butir 5 penyusunan tingkat 
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kesulitan materi dari yang sederhana sampai ke yang lebih kompleks  rata-rata 

skor 4,12, butir 6 kesesuaian tingkat kesulitan materi rata rata skor 4,16, butir 7 

variasi bentuk soal rata-rata skor 4,04, butir 8 kesesuaian soal dengan materi  

rata-rata skor 4,08 , butir 9 kesesuaian gambar dengan materi rata rata skor 4,00,  

butir 10 kejelasan gambar dalam memperjelas materi rata  rata skor 4,08, butir 11 

kesesuaian animasi dengan  materi rata rata skor 3,96, butir 12 kejelasan animasi 

dalam memperjelas materi rata rata skor 4,16, butir 13 kesesuaian video dengan 

materi rata rata skor 4,04, dan butir 14 kejelasan video dalam memperjelas materi 

rata rata skor 4,36.  

Berdasarkan Gambar 24, untuk aspek kebermanfaatan diperoleh rata rata 

skor 4,14,  bila dikonversikan dengan Tabel skala 5 (Tabel 6) termasuk dalam 

kategori “baik” untuk lebih rinci mengenai pendapat siswa dalam uji coba bisa 

dilihat pada Gambar 24 berikut: 



97 
 

3.80

3.85

3.90

3.95

4.00

4.05

4.10

4.15

4.20

4.25

penggunaan media 
membantu proses 
pembelajaran

fokus perhatian 
siswa

kemudahan 
memperoleh materi

kemudahan akses 
media

Aspek Kebermanfaatan

rata‐rata
 

Gambar 24. Tanggapan Siswa dalam Uji Coba pada Aspek Kebermanfaatan 
 

Butir pernyataan 1 penggunaan media membantu dalam proses 

pembelajaran rata rata skor 4,20, butir 2 penggunaan media memberikan fokus 

perhatian bagi siswa rata rata skor 4,20, butir 3 penggunaan media memudahkan 

siswa dalam memperoleh materi rata rata skor 4,20, dan butir 4 kemudahan akses 

media rata rata skor 3,96. 

Berdasarkan Gambar 25, untuk aspek tampilan diperoleh rata rata skor 

4,05,  bila dikonversikan dengan Tabel skala 5 (Tabel 6) termasuk dalam kategori 
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“baik” untuk lebih rinci mengenai pendapat siswa dalam uji coba bisa dilihat pada 

Gambar 25 berikut : 

 

Gambar 25. Tanggapan Siswa dalam Uji Coba pada Aspek Tampilan. 
 

Butir pernyataan 1 pemilihan ukuran huruf rata rata skor 4,42, butir 2 

pemilihan jenis huruf rata rata skor 4,27, butir 3 kualitas gambar rata rata skor 

4,16, butir 4 tata letak gambar rata rata skor 3,96, butir 5 komposisi warna 

gambar rata rata skor 4,00, butir 6 komposisi warna background rata rata skor 

4,20, butir 7 penyajian video rata rata skor 4,00, butir 8 kualitas gambar video 
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rata rata skor 4,00, butir 9 kualitas suara pada video rata rata skor 4,16, butir 10 

kejelasan animasi rata rata skor 3,84, butir 11 kualitas animasi rata rata skor 4,04, 

butir 12 tata letak menu (navigasi) rata rata skor 4,20, butir 13 kejelasan navigasi 

rata rata skor 3,88. 

C. Revisi Produk 

1. Revisi ahli media 

Berdasarkan rekomendasi ahli media (teknologi informasi) untuk perbaikan 

produk agar layak digunakan sebagai media pembelajaran, maka ada beberapa 

saran yang diberikan kepada peneliti untuk dilakukan revisi sebelum dilakukan 

tahapan ujicoba produk ke siswa. Peneliti melakukan revisi berdasarkan saran 

saran sebagai berikut : 

a. Menambahkan informasi tentang resolusi layar yang sesuai untuk  

mengakses media website agar media dapat ditampilkan pada resolusi yang 

tepat. 
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Sebelum di revisi : 

 

Gambar 26. Resolusi Website sebelum di Revisi 

Setelah di revisi : 

 

Gambar 27. Resolusi Website setelah di Revisi 
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b. Peletakkan tombol navigasi perpindahan halaman di buat lebih konsisten untuk 

memudahkan pengguna dalam mengakses website.  

Sebelum di revisi : 

 

Gambar 28. Tombol Navigasi sebelum di Revisi 

Sebelum di revisi : 

 

Gambar 29. Tombol Navigasi setelah di Revisi 
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Saran dari ahli media : 

a. Interaksi antar pengguna dalam buku tamu tidak memungkinkan “private 

message” dan juga tidak adanya notifikasi email kepada pengunjung yang 

memberikan pesan komentar apabila komentarnya ada balasan dari 

pengunjung lain. Karena keterbatasan peneliti maka ahli media hanya 

memberikan saran alangkah baiknya jika fasilitas buku tamu 

memungkinkan pengguna untuk melakukan “private message”. 

2. Revisi ahli materi 

     Berdasarkan rekomendasi ahli materi untuk perbaikan produk agar layak 

digunakan sebagai media pembelajaran, maka ada beberapa saran yang diberikan 

kepada peneliti untuk dilakukan revisi sebelum dilakukan tahapan ujicoba 

produk ke siswa. Peneliti melakukan revisi berdasarkan saran saran sebagai 

berikut : 

a. Lebih banyak diberikan animasi pada studi kasus 

Penambahan animasi dilakukan untuk memperjelas dan membuat siswa lebih 

tertarik dalam mempelajari materi. 

Penambahan animasi setelah di revisi : 
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Gambar 30. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 1 

 

Gambar 31. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 2 
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Gambar 32. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 3 

 

 

Gambar 33. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 4 
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Gambar 34. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 5 

 

 

Gambar 35. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 6 
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Gambar 36. Penambahan Animasi pada Studi Kasus Slide 7 

b. Latihan soal lebih bervariasi 

     Revisi yang ke-2 dari ahli materi adalah memberikan variasi soal ataupun 

gambar dan animasi agar latihan soal tidak monoton berupa teks saja. 
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Penambahan gambar dan animasi pada latihan soal : 

 
          Gambar 37. Penambahan Animasi Counter Latihan Soal pada Nomor 5 

 

Gambar 38. Penambahan Variasi Latihan Soal pada Nomor 7 
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Gambar 39. Penambahan Variasi Latihan Soal pada Nomor 8 

 

 

Gambar 40. Penambahan Variasi Latihan Soal pada Nomor 9 
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Gambar 41. Penambahan Animasi Variasi Latihan Soal pada Nomor 10 

D. Uji Efektivitas 

1. Data Pre-Test dan Post-Test  

      Tes yang digunakan pada penelitian ini adalah pre-test dan post-test. Tes 

yang dilakukan yang pertama adalah dengan melakukan uji evaluasi pre-test 

dimana memberikan soal pertanyaan ke siswa tentang materi pengelasan dasar 

yang terdapat di media website. Pre-test dilakukan di kelas XI TITL dengan 

jumlah siswa sebanyak 25 orang.  Pre-test dilaksanakan pada tanggal 2 Februari 

2013. Pre-test merupakan evaluasi kepada siswa dengan cara belum memberikan 

materi ke siswa dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa 

terhadap materi programmable logic controller.   

      Post-test dilakukan pada hari sabtu tanggal 9 februari 2013. Post-test 

dilakukan setelah media website digunakan dalam pembelajaran. Evaluasi soal 
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post-test yang diberikan sama dengan soal pre-test hal ini dipakai untuk 

mengukur peningkatan kemampuan siswa setelah mempelajari materi 

programmable logic controller. Data yang diperoleh setelah melakukan post-test 

adalah siswa lebih meningkat kemampuannya setelah mempelajari materi yang 

terdapat di media website. 

Tabel 24 . Data Nilai Pre-Test dan Post-Test  
No Siswa Skor Perolehan Nilai 

Pre Test Pre Test 
1 32.0 60.0 
2 60.0 68.0 
3 48.0 64.0 
4 60.0 72.0 
5 56.0 76.0 
6 44.0 64.0 
7 64.0 72.0 
8 44.0 72.0 
9 84.0 92.0 
10 52.0 76.0 
11 52.0 72.0 
12 52.0 76.0 
13 60.0 80.0 
14 40.0 80.0 
15 56.0 68.0 
16 76.0 84.0 
17 56.0 72.0 
18 64.0 80.0 
19 56.0 76.0 
20 60.0 60.0 
21 56.0 64.0 
22 72.0 88.0 
23 56.0 72.0 
24 60.0 68.0 
25 52.0 80.0 

Jumlah nilai 1412 1836 
Rata-Rata Nilai (X) 59,84 73,44 
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Tabel 25. Data Nilai Pre-Test  
No Siswa Pre Test KKM Predikat 

1 32.0 65 Tidak 
2 60.0 65 Tidak 
3 48.0 65 Tidak 
4 60.0 65 Tidak 
5 56.0 65 Tidak 
6 44.0 65 Tidak 
7 64.0 65 Tidak 
8 44.0 65 Tidak 
9 84.0 65 Lulus 
10 52.0 65 Tidak 
11 52.0 65 Tidak 
12 52.0 65 Tidak 
13 60.0 65 Tidak 
14 40.0 65 Tidak 
15 56.0 65 Tidak 
16 76.0 65 Lulus 
17 56.0 65 Tidak 
18 64.0 65 Tidak 
19 56.0 65 Tidak 
20 60.0 65 Tidak 
21 56.0 65 Tidak 
22 72.0 65 Lulus 
23 56.0 65 Tidak 
24 60.0 65 Tidak 
25 52.0 65 Tidak 

      Berdasarkan perolehan nilai pre test di atas, jumlah siswa yang mampu 

mendapatkan predikat lulus dengan KKM minimal 65 hanya 3 siswa dari total 

25 siswa. Apabila dihitung menggunakan presentase adalah :  x 100% = 12% 

siswa yang mampu memenuhi kriteria kelulusan berdasarkan KKM. 
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Tabel 26. Data Nilai Post-Test  
No Siswa Pre Test KKM Predikat 

1 60.0 65 Tidak 
2 68.0 65 Lulus 
3 64.0 65 Tidak 
4 72.0 65 Lulus 
5 76.0 65 Lulus 
6 64.0 65 Tidak 
7 72.0 65 Lulus 
8 72.0 65 Lulus 
9 92.0 65 Lulus 
10 76.0 65 Lulus 
11 72.0 65 Lulus 
12 76.0 65 Lulus 
13 80.0 65 Lulus 
14 80.0 65 Lulus 
15 68.0 65 Lulus 
16 84.0 65 Lulus 
17 72.0 65 Lulus 
18 80.0 65 Lulus 
19 76.0 65 Lulus 
20 60.0 65 Tidak 
21 64.0 65 Tidak 
22 88.0 65 Lulus 
23 72.0 65 Lulus 
24 68.0 65 Lulus 
25 80.0 65 Lulus 
 

   Berdasarkan perolehan nilai post test di atas, jumlah siswa yang mampu 

mendapatkan predikat lulus dengan KKM minimal 65 berjumlah 20 dari total 25

swa. Apabila dihitung menggunakan presentase adalah :  x 100% = 80% 

swa telah mampu memenuhi kriteria kelulusan berdasarkan KKM. 
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Tabel 27. Statistik Pre-test dan Post-test 

 Statistik PRETEST POSTTEST 

 N Valid 25 25 

Missing 0 0 

 Mean 59.8400 73.4400 

 Std. Error of Mean 1.95591 1.63103 

 Median 60.0000 72.0000 

 Std. Deviation 9.77957 8.15516 

 Variance 95.640 66.507 

 Skewness .529 .332 

 Std. Error of Skewness .464 .464 

 Kurtosis .267 -.083 

 Std. Error of Kurtosis .902 .902 

 Range 40.00 32.00 

 Minimum 44.00 60.00 

 Maximum 84.00 92.00 

      Hasil pencapaian kompetensi menunjukkan hasil yang memuaskan. Dilihat 

dari perkembangan pemahaman oleh siswa, terdapat peningkatan kompetensi 

pada mayoritas siswa kelas XI Teknik Instalasi Tenaga Listrik SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta.  Hasil pencapaian kompetensi lebih rinci bisa bisa 

dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 42 . Grafik Kelulusan KKM Siswa. 

     Pencapaian kompetensi tersebut merupakan bukti bahwa siswa mampu menangkap 

materi yang diberikan lewat media website dan diuji pemahamannya dengan pre-test 

dan post-test. 

2. Uji Persyaratan Analisis 

a. Uji Normalitas 

      Uji normalitas dilakukan sebagai salah satu prasyarat uji asumsi sebelum 

dilaksanakan uji beda atau uji-t. Uji normalitas yang dilakukan pada 

penelitian ini yaitu uji normalitas Kolmogorov-Smirnov meliputi data minat 

belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol serta data nilai posttest 

siswa kedua kelas.  
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Hipotesis penelitian: 

H0 =  data normal. 

Ha =  data tidak normal.  

1) Pre-Test dan Post-Test 

      Hasil uji normalitas pre-test siswa dapat dilihat pada penyajian data 

pada Tabel 28 berikut: 

Tabel 28. Tests of Normality 
 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 

PRETEST .133 25 .200* .968 25 .585

POSTTEST .130 25 .200* .966 25 .538

a. Lilliefors Significance Correction    

*. This is a lower bound of the true significance. 

 

  

      Kedua nilai signifikansi tersebut berada di atas nilai signifikansi yang 

ditetapkan yaitu 0,05, sehingga dapat diambil keputusan untuk menerima 

H0. Hal ini berarti tidak terdapat perbedaan distribusi data pre-test dan 

posttest dengan distribusi normal. Berdasarkan pernyataan tersebut dapat 

dikatakan distribusi data pre-test post-test adalah normal. 
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Gambar 43. Grafik Histrogram Sebaran Data Pre-Test 

 
Gambar 44. Grafik Histrogram Sebaran Data Post-Test 
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b. Uji Homogenitas 

      Uji prasyarat asumsi sebelum dilakukan uji beda atau uji-t adalah uji 

homogenitas. Uji homogenitas bertujuan untuk melihat apakah dua 

kelompok data berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama atau 

homogen. Uji homogenitas ini menggunakan teknik uji Levene. Hipotesis 

penelitian: 

HO   =  Tidak terdapat perbedaan variansi kedua kelompok (data homogen). 

Ha = Terdapat perbedaan variansi antara kedua kelompok (data tidak  

homogen). 

      Hasil uji homogenitas data pre-test dan data post-test prestasi belajar 

siswa dapat dilihat pada penyajian data pada Tabel 13 berikut: 

Tabel 29. Test of Homogeneity of Variances 

PRETEST    

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

.790 5 16 .572 

 
Tabel 30. Test of Homogeneity of Variances 

POSTTEST    

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1.090 6 13 .418 

 
      Kedua nilai signifikansi tersebut berada di atas nilai signifikansi yang 

ditetapkan yaitu 0,05, sehingga dapat diambil keputusan untuk menerima HO. 

Hal ini berarti tidak terdapat perbedaan variansi kedua kelompok atau 
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dengan kata lain data minat belajar dan data posttest prestasi belajar siswa 

adalah homogen. 

3. Uji Hipotesis 

a.  Analisis Perbedaan Hasil Belajar Siswa 

      Analisis perbedaan nilai hasil belajar siswa dilakukan untuk mengetahui 

ada tidaknya perbedaan nilai rata-rata pre-test siswa pada kelas sebelum 

mendapatkan perlakuan (treatment) dengan nilai rata-rata post-test siswa 

setelah mendapatkan perlakuan (treatment) yaitu melaksanakan PBM dengan 

menggunakan media pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran 

programmable logic controller. Data yang digunakan dalam analisis ini 

adalah data nilai pre-test siswa sebelum mendapatkan perlakuan (treatment) 

dengan nilai post-test siswa setelah mendapatkan perlakuan (treatment). 

      Uji beda rata-rata nilai hasil belajar siswa ini juga menggunakan teknik 

paired sample t-test. Analisis dilakukan dengan bantuan software SPSS 16.  

Hipotesis penelitian: 

HO = tidak terdapat perbedaan rata-rata nilai hasil belajar siswa antara nilai 

pre-test dengan nilai post-test. 

Ha  = terdapat perbedaan rata-rata nilai hasil belajar siswa antara nilai pre-test 

dengan nilai post-test. 

 



119 
 

      Hasil analisis paired sample t-test hasil belajar siswa dapat dilihat pada 

Tabel berikut ini: 

Tabel 31. Paired Samples Statistics 
  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean

  Pair 1 PRETEST 59.8400 25 9.77957 1.95591 

POSTTEST 73.4400 25 8.15516 1.63103 

Tabel 32. Paired Samples Correlations 
  N Correlation Sig. 

  Pair 1 PRETEST & POSTTEST 25 .655 .000 

 
Tabel 33. Paired Samples Test 
   Pair 1 

   PRETEST - POSTTEST 

  Paired   

Differences 

Mean -13.60000 

Std. Deviation 7.59386 

Std. Error Mean 1.51877 

95% Confidence Interval of 

the Difference 

Lower -16.73459 

Upper -10.46541 

  T -8.955 

  df 24 

  Sig. (2-tailed) .000 

 
      Berdasarkan Tabel 27. untuk sampel sebanyak 25 diperoleh rata-rata nilai 

pre-test siswa sebelum mendapatkan perlakuan (treatment) adalah 59,84 

sedangkan rata-rata nilai post-test siswa setelah mendapatkan perlakuan 

(treatment) adalah 73,44. Tabel 27 menunjukkan nilai sig. 2 tailed sebesar 
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0,000. Nilai signifikansi ini dibawah nilai signifikansi yang  ditetapkan (0,000 

< 0,05), thitung menunjukkan nilai 8,955 dan nilai ini lebih besar daripada nilai 

ttabel yaitu sebesar 2,064, nilai thitung > ttabel (8,955 > 2,064), sehingga dapat 

diambil keputusan untuk menolak H0 dan menerima Ha.  

      Berdasarkan analisis tersebut dapat disimpulkan terdapat perbedaan yang 

signifikan antara rata-rata nilai pre-test siswa sebelum mendapatkan 

perlakuan (treatment) dengan rata-rata nilai post-test siswa setelah 

mendapatkan perlakuan (treatment). Kesimpulannya penggunaan media 

pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran programmable logic 

controller dapat meningkatkan pembelajaran secara signifikan dan efektif 

digunakan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. 

E.  Pembahasan 

       Penilitian yang dilakukan dengan didapatnya beberapa data dari responden dan 

di analisis dengan uji statistik, langkah selanjutnya adalah membahas topik masalah 

yang ada dalam penilitian antara lain berikut : 

1. Bagaimanakah Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website pada 

Mata Pelajaran Programmable Logic Controller ? 

      Pengembangan program media pembelajaran ini diawali dengan analisis 

kebutuhan untuk menentukan produk yang akan dikembangkan di sekolah SMK 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Pemilihan suatu produk yang dikembangkan 

sebaiknya didasarkan atas pengukuran dan pengumpulan data kebutuhan data 



121 
 

dulu. Masalah-masalah atau kelemahan-kelemahan apa yang dihadapi oleh 

sekolah itu. Pada SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta pembelajaran 

Programmable Logic Controller (PLC) di temukan  masalah yaitu masih 

rendahnya prestasi siswa dan tidak adanya media pembelajaran berbentuk media 

cetak untuk pegangan siswa. Berdasarkan masalah tersebut peneliti 

mengembangkan sebuah produk yang berbentuk media.  

      Tujuan dari penggunaan produk media ini adalah untuk mengatasi masalah-

masalah yang terjadi pada proses pembelajaran Programmable Logic Controller 

(PLC). Media ini digunakan untuk siswa SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

kelas XI Teknik Instalasi Tenaga Listrik. Media ini diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar, meningkatkan keaktifan, kemandirian serta 

respon siswa dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru, yang pada 

akhinya diharapkan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa.  

      Berdasarkan pengukuran dan pengumpulan data kebutuhan yang dilakukan, 

dapat disusun langkah-langkah pengembangan yang dilakukan dalam penelitian. 

Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian Research and Developmeni 

yang diadaptasi dari Alessi & Trollip ini ada tiga yaitu : tahap perencanaan, 

tahap desain dan tahap pengembangan. Uji coba produk dilakukan untuk 

mengetahui kelemahan-kelemahan produk dan untuk mengetahui tingkat 

efektifitas produk dalam proses pembelajaran. Desain uji coba formatif melalui 

dua tahapan pengujian, yaitu uji alpha dan uji beta. Uji alpha terdiri dari ahli 
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materi dan ahli media yang dilakukan oleh dosen yang yang masing masing 

berjumlah 1 orang. Uji Alpha dilakukan untuk mendapatkan masukan, saran dan 

revisi dari dosen ahli terhadap produk media yang dikembangkan. Uji beta 

adalah tes produk akhir yang dilakukan kepada pengguna yaitu siswa kelas XI 

Teknik Instalasi Listrik SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Penulis dapat 

memutuskan apakah program memerlukan revisi lebih lanjut atau tidak setelah 

memperoleh data dari siswa.  

2. Bagaimanakah Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Website 

pada Mata Pelajaran Programmable Logic Controller ? 

      Pengujian kelayakan media pembelajaran telah dilakukan dengan 

memperoleh data dari beberapa orang responden antara lain ahli media, ahli 

materi dan siswa. Responden diambil berdasarkan pengalaman yang dimilikinya, 

responden ahli media merupakan dosen yang memiliki pengalaman tentang 

media pembelajaran. Responden ahli materi merupakan dosen yang mengampu 

mata kuliah PLC serta memiliki pengalaman di bidang PLC. Responden 

pengguna adalah siswa kelas XI SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta 

      Validasi materi produk media berbasis website ini, dilakukan oleh Bapak 

Yuwono Indro, S.Pd. Beliau adalah dosen yang mengajar mata kuliah 

Programmable Logic Controller di Jurusan Teknik Elektro FT UNY. Hasil yang 

diperoleh ditinjau dari aspek isi materi dan pembelajaran. Untuk hasil penilaian 

dari aspek materi yang meliputi aspek isi materi adalah 4 dan aspek 
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pembelajaran adalah 4,27. Jumlah rerata skor keseluruhan yang diperoleh pada 

aspek materi adalah 4,13 dengan kriteria “baik”.  

      Validasi media dilakukan oleh Bapak Ariadie Chandra N, S.T.,MT. Alasan 

memilih beliau, karena beliau merupakan salah satu ahli media pendidikan di 

Jurusan Pendidikan Teknik Elektro FT. Hasil yang diperoleh ditinjau dari aspek 

kebermanfaatan, aspek tampilan, dan aspek pemrograman. Berdasarkan analisis 

data menunjukkan bahwa penilaian terhadap produk media pembelajaran hasil 

pengembangan pada aspek kemanfaatan adalah 4,20 sedangkan untuk aspek 

tampilan adalah 4,00 dan untuk aspek pemrograman adalah 4,14. Jumlah rerata 

skor keseluruhan yang diperoleh pada aspek media adalah 4,11 dengan kriteria 

“baik”.  

      Hasil tanggapan siswa pada uji beta ditinjau dari aspek isi materi, aspek 

pembelajaran, aspek kebermanfaatan, aspek tampilan, dan aspek pemrograman. 

Berdasarkan analisis data pada uji beta menunjukkan bahwa penilaian terhadap 

produk media pembelajaran hasil pengembangan pada aspek pembelajaran 

diperoleh skor 4,15, aspek isi diperoleh skor 4,08, aspek kemanfaatan diperoleh 

skor 4,14, aspek tampilan diperoleh skor 4,05 dan untuk aspek pemrograman 

diperoleh skor 3,98. Jumlah rerata skor keseluruhan uji beta adalah 4,08 dengan 

kategori “baik”.  

      Berdasarkan kriteria produk yang ditetapkan pada bab III Tabel 6 bahwa 

produk yang dikembangkan dianggap layak jika aspek-aspek yang dinilai 
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memperoleh nilai minimal “Baik”. Berdasarkan data validasi ahli materi dan ahli 

media serta data uji beta siswa, maka media pembelajaran berbasis website pada 

mata pelajaran programmable logic controller yang dikembangkan ini layak 

digunakan dan dimanfaatkan sebagai salah satu suplemen pembelajaran.  

      Produk hasil pengembangan media pembelajaran berbasis website ini 

memiliki kelemahan dan kelebihan. Kelebihannya adalah: program ini memuat 

gambar, animasi dan juga video tutorial yang akan membuat siswa lebih tertarik 

dan termotivasi dalam belajar karena semua siswa bisa mengakses website  

pembelajaran ini dimanapun dan kapanpun karena media ini bersifat online. 

Artinya tujuan pengembangan media pembelajaran untuk mata pelajaran PLC ini 

telah tercapai. 

      Kelemahan pada media pembelajaran ini, kelemahan yang pertama adalah 

tidak semua siswa memiliki perangkat komputer, sedangkan kelemahan yang 

kedua adalah karena bentuk dari media ini bersifat online,  maka untuk 

mengakses website  diperlukan akses internet, sehingga keterbatasan bagi siswa 

yang tidak ada internet di lingkungan rumahnya kesulitan untuk mengakses 

media tersebut. 

3. Bagaimanakah Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Website pada 

Mata Pelajaran Programmable Logic Controller dalam meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa? 
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      Pengujian efektivitas dari media pembelajaran berbasis website pada mata 

pelajaran Programmable Logic Controller (PLC) yang dikembangkan  ini 

digunakan instrumen tes. Tes yang dilakukan adalah dengan menggunakan pre-

test dan post-test yang dilakukan di kelas XI TITL dengan jumlah siswa 25. Pre-

test dan post-test diberikan kepada siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

media. Analisis perbedaan rata-rata hasil belajar siswa menggunakan data hasil 

nilai siswa pre-test dengan hasil nilai siswa post-test. 

Alat bantu dalam proses analisis data menggunakan batuan software SPSS 

16, analisis perbedaan hasil belajar dilakukan menggunakan uji-t sampel 

berpasangan (paired sample t-test) karena seluruh data berdistribusi normal serta 

variansinya homogen. Hasil yang di dapat dari signifikansi 2-tailed sebesar 

0,000  jika nilai tersebut dibandingkan dengan nilai α = 0,05 (5%) maka nilai 

signifikansi 2-tailed < α. Kesimpulan yang didapat adalah terdapat suatu 

perbedaan secara signifikan terhadap hasil belajar pre-test siswa sebelum 

mendapatkan perilaku (treatment) dengan hasil belajar post-test siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran PLC.   

Keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis website pada mata 

pelajaran Programmable Logic Controller (PLC) dapat dilihat dari peningkatan 

hasil belajar post-test kelas setelah menggunakan media website lebih tinggi 

dibandingkan hasil belajar pre-test kelas sebelum menggunakan media website. 

Hal ini terlihat dengan adanya peningkatan pencapaian kompetensi siswa 
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terhadap KKM pada mata pelajaran PLC yaitu pada pre-test jumlah siswa lulus 

yang mencapai nilai minimal sebesar 65 adalah 3 siswa atau sebesar 12%, dan 

pada post-test jumlah siswa yang mencapai nilai minimal 65 atau bisa dikatakan 

lulus adalah 20 siswa atau sebesar 80%. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, pada saat pembelajaran di kelas 

siswa dituntut untuk dapat berperan lebih aktif dalam memperoleh kesempatan 

membangun sendiri pengetahuannya sehingga memperoleh pemahaman yang 

mendalam serta dalam proses pembelajarannya lebih bervariatif seperti 

mensimulasikan materi yang ada di dalam media website maupun 

mendemonstrasikan hasil praktik belajarnya.  

Peningkatan hasil belajar yang diraih dikarenakan adanya suasana belajar di 

kelas yang lebih kondusif, aktif dan minat serta antusias siswa sangat terlihat 

dibandingkan pada pembelajaran konvensional, terutama pada hal distribusi 

materi pembelajaran yang tidak terpusat hanya pada guru. Budaya belajar yang 

dikembangkan adalah keaktifan siswa dalam membangun sendiri 

keingintahuannya, membangun karakter keinginan membantu teman yang 

kesulitan, serta pemanfaatan waktu yang bisa optimal di kelas karena kegiatan 

sudah terstruktur. Keaktifan siswa dalam membangun sendiri pengetahuannya 

diharapkan dapat membantu siswa untuk lebih lama mengingat dan memahami 

materi pelajaran.  
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Kelebihan-kelebihan lain yang mendukung media website efektif selain 

peningkatan hasil belajar siswa, ditunjukkan dari meningkatnya keaktifan siswa 

dalam proses pembelajaran, baik dalam hal bertanya maupun mempresentasikan 

tugas yang telah diselesaikannya. Kelebihan lainnya adalah media website 

bersifat user friendly atau mudah digunakan sehingga siswa tidak kesulitan 

dalam mengakses media tersebut dalam pembelajaran. Siswa yang menggunakan 

media website memiliki kemampuan lebih dalam berinteraksi dengan internet 

dan penggunaannya untuk meningkatkan kreativitas.  

Pelaksanaan pembelajaran pada awalnya mengalami sedikit hambatan. 

Pembelajaran yang baru bagi guru dan siswa memerlukan waktu untuk 

penyesuaian. Hambatan-hambatan yang terjadi perlahan dapat dikurangi karena 

partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Aktifitas di dalam kelas yang 

bervariatif dapat menambah semangat, motivasi, karakter berbagi, membantu 

dalam memecahkan masalah dan dapat menciptakan lingkungan belajar positif, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efektif. Seluruh uraian di 

atas menunjukkan bahwa secara umum pembelajaran PLC dengan menggunakan 

media pembelajaran berbasis website memberikan pengaruh yang berarti dan 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI SMK Muhammadiyah 3 

Yogyakarta. 

 



 
 

BAB V 
KESIMPULAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan 

diatas, maka dapat ditarik kesimpulan: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran 

Programmable Logic Controller ini dilakukan melalui beberapa tahap 

yaitu tahap perencanaan, desain dan pengembangan. Tahap perencanaan 

dilakukan dengan mendefinisikan bidang/ruang lingkup, mengidentifikasi 

karakteristik siswa, membuat dokumen perencanaan dan melakukan 

brainstorming pada mata diklat Programmable Logic Controller. 

Tahap desain dilakukan dengan mengembangkan ide pokok materi, yang 

akan digunakan dan menentukan strategi dan desain pembelajaran. 

Selanjutnya melakukan analisis materi dan konsep untuk mengurutkan 

materi, yang terakhir adalah membuat flowchart dan storyboard. Tahap 

produksi dilakukan dengan menggunakan beberapa software pendukung 

untuk membuat media, XAMPP, Notepad ++, Adobe Flash CS3, Camtasia 

dan Zelio Soft.  

2. Pengujian kelayakan dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan siswa.  

Tingkat validitas media pembelajaran Programmable Logic Controller 

yang diberikan oleh ahli materi menunjukkan skor rata-rata 4,13 dengan 

kategori baik, ahli media skor rata-rata 4,11 dengan kategori baik dan hasil 

tanggapan siswa diperoleh skor rata-rata 4,08 dengan kategori baik. 
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Sehingga dari hasil yang diperoleh dari analisis dan penilaian ahli materi, 

media dan siswa menyimpulkan bahwa media pembelajaran ini layak 

digunakan untuk proses belajar mengajar. 

3. Efektifitas media berbasis website pada mata pelajaran programmable 

logic controller efektif digunakan untuk pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan ada perbedaan secara signifikan terhadap hasil belajar pre-test 

siswa sebelum mendapatkan perilaku (treatment) dengan hasil belajar 

post-test siswa setelah menggunakan media website PLC, peningkatan 

jumlah siswa yang lulus dengan KKM minimal 65 pada pre-test adalah 3 

siswa (12%) dan pada post-test adalah 20 siswa (80%), nilai thitung > ttabel 

(8,955 > 2,064) dan signifikansi  (0,000 < 0,05) pada taraf signifikansi 5%,  

Disamping hasil belajar siswa yang meningkat, kelebihan-kelebihan lain 

yang mendukung media website efektif adalah kemudahan penggunaan 

media, dan meningkatnya keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. 

Aktifitas di dalam kelas yang bervariatif dapat menambah semangat, 

motivasi, karakter berbagi, membantu dalam memecahkan masalah dan 

dapat menciptakan lingkungan belajar positif, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan efektif. 

B. Implikasi 

Berdasarkan kesimpulan diatas maka media pembelajaran pada mata 

pelajaran Programmable Logic Controller ini dapat digunakan sebagai salah 

satu sumber belajar oleh siswa di Sekolah Menengah Kejuruan Jurusan Teknik 

Instalasi Tenaga Listrik kelas XI. Media pembelajaran Programmable Logic 
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Controller berbasis website dapat digunakan sebagai media pembelajaran pada 

mata pelajaran Programmable Logic Controller agar siswa menjadi lebih 

terbuka dalam menanggapi tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Media ini mampu menarik minat siswa dalam mempelajari materi 

baru dalam pelajaran. 

C. Keterbatasan 

Media pembelajaran Programmable Logic Controller ini memiliki 

beberapa keterbatasan yaitu : 

1. Materi kompetensi yang banyak sehingga pembahasan materi hanya 

terfokus pada materi dasar PLC yang di pelajari pada semester 1. 

2. Kecepatan akses untuk mengakses media tergantung pada kecepatan 

internet yang dipakai pengguna. 

D. Saran 

Saran yang dapat diberikan dari penelitian yang telah dilakukan adalah : 

1. Guru hendaknya menggunakan media pembelajaran terutama media 

pembelajaran berbantuan komputer berbasis website, karena dapat menarik 

motivasi siswa, pembelajaran lebih variatif dan tidak monoton. 

2. Guru dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis website sebagai 

salah satu media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman materi 

oleh siswa. 

3. Materi yang disediakan hendaknya mencakup keseluruhan kompetensi 

dalam 1 tahun dengan menambahkan beberapa materi gambar, video dan 

animasi yang lebih interaktif. 
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LAMPIRAN 1 
SILABUS  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



KURIKULUM TINGKAT SATUAN PENDIDIKAN 

SILABUS 
NAMA SEKOLAH  :   SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 

  MATA PELAJARAN  :   PROGRAMMABLE LOGIC CONTROLLER 
  KELAS/SEMESTER  :   XI / 3,4 
  STANDAR KOMPETENSI  :   MEMPROGRAM PERALATAN SISTEM OTOMASI ELEKTRONIK YANG BERKAITAN 
              DENGAN I/O BERBANTUAN : PLC KOMPUTER, DAN PNEUMATIC 
   
ALOKASI WAKTU  :  200 X 45 Menit   
 
 

KOMPETENSI 
DASAR  INDIKATOR MATERI 

PEMBELAJARAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

PENILAIAN ALOKASI WAKTU SUMBER BELAJAR 

TM PS PI 

 
10.1. Menguasai 

Ladder 
Diagram pada 
Pemrograman 
PLC. 

 
 Diidentifikasi sistem  

komponen dalam 
PLC 

  
 
 
 
 Ditunjukkan elemen-

elemen program 
dalam PLC 

 
 
 
 
 Didemokan proses 

pembuatan program 
pada PLC melalui 
pembuatan ladder 
diagram 

 

 
Identifikasi arsitektur 
PLC 
 
 
 
 
 
Identifikasi elemen-
elemen program 
dalam PLC  
 
 
 
 
Prosedur operasi 
baku pembuatan 
ladder diagram pada 
PLC 

 
 Mengidentifikasi arsitektur PLC 
 Mengidentifikasi  

- Arsitektur PLC 
- Fungsi blok dalam PLC 

 
 
 
 Mengidentifikasi elemen-elemen 

program dalam PLC 
 Menunjukkan elemen-elemen 

program dalam PLC 
 
 
 
 Melaksanakan pembuatan ladder 

diagram pada PLC 
 Mendemokan pembuatan program 

pada PLC dengan mengacu pada : 
- Prinsip ladder diagram 
- Implementasi ladder diagram 
sebagai unit diagram dalam 
pemrograman  

 

  
10 

 
10 

(20) 

 
20 

(80) 

 
- Modul PLC 
- Trainer PLC 

PROGRAM KEAHLIAN :  
TEKNIK INSTALASI TENAGA LISTRIK Halaman  1  dari  1 

                            



KURIKULUM TINGKAT SATUAN PENDIDIKAN 

PROGRAM KEAHLIAN :  
TEKNIK INSTALASI TENAGA LISTRIK Halaman  2  dari  2 

KOMPETENSI 
  

MATERI 
PEMBELAJARAN 

PENILAIAN ALOKASI WAKTU SUMBER BELAJAR 

DASAR INDIKATOR KEGIATAN PEMBELAJARAN 
TM PS PI 

 
10.2. Mampu 

Memprogram 
PLC dengan 
Menggunakan 
Konsole dan 
Komputer 

 
 Diidentifikasi konsole 

yang hendak 
digunakan dalam 
pemrograman PLC.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Diidentifikasi 

perangkat komputer 
yang hendak 
digunakan dalam 
pemrograman PLC 

 
 
 
 
 
 
 Ditunjukkan 

perbedaan dan 
persamaan cara 
memprogram 
menggunakan 
konsole dengan 
menggunakan 
perangkat komputer 

 

 
Identifikasi konsole 
sebagai media yang 
hendak digunakan 
untuk penulisan 
statement list 
 
 
 
 
 
 
 
 
Identifikasi perangkat 
keras komputer dan 
softwarenya yang 
hendak digunakan 
sebagai media untuk 
memprogram PLC 
 
 
 
 
 
Penguasaan 
perbedaan dan 
persamaan antara 
konsole dengan 
perangkat komputer 
 

 
 Mengidentifikasi konsole sebagai 

media yang hendak digunakan 
untuk penulisan statement list 

 Mengidentifikasi konsole pada PLC 
yang hendak digunakan untuk 
pemrograman PLC.  

 Menggunakan : 
- Konsole dengan menggunakan 

statemen list 
- Komputer dengan 

menggunakan ladder diagram 
 
 
 Mengidentifikasi perangkat keras 

komputer dan softwarenya yang 
hendak digunakan sebagai media 
untuk memprogram PLC 

 Mengidentifikasi spesifikasi 
perangkat keras dan perangkat 
lunak yang hendak digunakan 
dalam pemrograman pada PLC 

 
 
 
 Menjelaskan  perbedaan dan 

persamaan antara konsole dengan 
perangkat komputer 

 Membedakan antara pemrograman 
PLC menggunakan konsole 
dengan menggunakan komputer 

 

  
10 

 
15 

(30) 

 
20 

(80) 

 
- Modul PLC 
- Trainer PLC 
- Konsole 
- Komputer 
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PROGRAM KEAHLIAN :  
TEKNIK INSTALASI TENAGA LISTRIK Halaman  3  dari  3 

KOMPETENSI 
DASAR  R MATERI 

PEMBELAJARAN 

PENILAIAN ALOKASI WAKTU SUMBER BELAJAR 

INDIKATO KEGIATAN PEMBELAJARAN 
TM PS PI 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10.3. Menguasai 

Bahasa 
Pemrograman 
yang dapat 
Berinteraksi 
dengan I/O 
pada Sistem 
Komputer 

 

 
 Didemokan 

implemen tasi 
pemrograman PLC 
menggunakan 
Konsole 

 
 
 
 
 Didemokan 

implemen tasi 
pemrograman PLC 
menggunakan 
perangkat komputer 

 
 
 
 
 
 
 
 Diidentifikasi 

konfigurasi I/O pada 
sistem komputer 

 
 

 
Prosedur operasi 
baku pemrograman 
PLC menggunakan 
konsole 
 
 
 
 
 
Prosedur operasi 
baku pemrograman 
PLC menggunakan 
perangkat komputer 
 
 
 
 
 
 
 
 
Identifikasi konfigurasi 
I/O pada sistem 
komputer 
 

 
 Menjelaskan  pemrograman PLC 

menggunakan konsole 
 Melaksanakan pemrograman PLC 

menggunakan konsole 
 Mengimplementasikan 

pemrograman pada PLC melalui 
studi kasus pemrograman PLC 
menggunakan konsole 

 
 Menjelaskan pemrograman PLC 

menggunakan komputer 
 Mmelaksanakan pemrograman 

PLC menggunakan perangkat 
komputer 

 Mengimplementasikan 
pemrograman pada PLC melalui 
studi kasus pemrograman PLC 
menggunakan komputer 

 
 
 
 Mmengidentifikasi konfigurasi I/O 

pada sistem komputer 
 Mengkonfigurasi I/O pada sistem 

komputer 
 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20 
(40) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20  
(80) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Modul PLC 
- Trainer PLC 
- Konsole 
- Komputer 

                            



KURIKULUM TINGKAT SATUAN PENDIDIKAN 

PROGRAM KEAHLIAN :  
TEKNIK INSTALASI TENAGA LISTRIK Halaman  4  dari  4 

KOMPETENSI 
DASAR  

MATERI 
PEMBELAJARAN 

PENILAIAN ALOKASI WAKTU SUMBER BELAJAR 

INDIKATOR KEGIATAN PEMBELAJARAN 
TM PS PI 

  
 Dikuasainya bahasa 

pemrograman yang 
dapat berinteraksi 
dengan I/O pada 
sistem komputer 

 
 
 
 
 Penggunaan bahasa 

pemrograman dalam 
proses pembacaan 
dan pengiriman data 
melalui port I/O yang 
didemokan 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Aplikasi sistem 

komputer pada salah 
satu sistem  
elektronik dengan 
menggunakan I/O 
sebagai bagian inti 
dari pengembangan 
dan didemokan 

 

 
Prosedur operasi 
baku pemrograman 
yang dapat 
berinteraksi dengan 
I/O pada sistem 
komputer 
 
 
 
Identifikasi bahasa 
pemrograman dalam 
proses pembacaan 
dan pengiriman data 
melalui port I/O 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Prosedur operasi 
baku implementasi 
pemakaian jalur I/O 
pada sistem komputer 
sebagai unit antar 
muka sistem 
 

 
 Melaksanakan pemrograman yang 

dapat berinteraksi dengan I/O pada 
sistem komputer 

 Mengimplementasikan bahasa 
pemrograman yang dapat 
berinteraksi dengan I/O pada 
sistem komputer 

 
 
 Mengidentifikasi bahasa 

pemrograman dalam proses 
pembacaan dan pengiriman data 
melalui port I/O 

 Penggunaan bahasa pemrograman 
untuk keperluan pengiriman dan 
pembacaan data melalui I/O 

 Mengimplementasi penggunaan 
bahasa pemrograman melalui studi 
kasus penggunaan bahasa 
pemrograman untuk keperluan 
pengiriman dan pembacaan data 
melalui I/O 

 
 
 Melaksanakan implementasi 

pemakaian jalur I/O pada sistem 
komputer sebagai unit antar muka 
sistem 

 Menjelaskan prinsip kerja antara 
I/O dengan rangkaian antar muka 

 Melaksanakan  implementasi 
hubungan antara I/O dengan 
rangkaian antar muka 

 

     

                            



KURIKULUM TINGKAT SATUAN PENDIDIKAN 

PROGRAM KEAHLIAN :  
TEKNIK INSTALASI TENAGA LISTRIK Halaman  5  dari  5 

                            

KOMPETENSI  MATERI 
PEMBELAJARAN AN 

PENILAIAN ALOKASI WAKTU SUMBER BELAJAR 

DASAR  INDIKATOR KEGIATAN PEMBELAJAR
TM PS PI 

 
10.4. Mengintalasi 

electro-
pneumatic 
sebagai 
bagian dari 
sistem 
otomasi 
elektronik. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10.5. Membuat 

Laporan   
 
 
 
 
 

 
 Diidentifikasi 

komponen-
komponen elektro 
pneumatik 

 
 
 
 Penguasaan instalasi 

elektro-pneumatic 
ditunjukkan dengan 
didemokannya 
sistem yang 
diujicoba 

 
 Diimplementasikan 

elektro-pneumatic 
pada sistem 
elektronik 

 
 
 
 
 
 
 Laporan hasil 

pekerjaan dibuat 
sesuai dengan format 
dan prosedur/Instruksi 
Kerja yang 
ditetapkan. 

 
Identifikasi 
komponen-komponen 
elektro-pneumatik 
 
 
 
 
Uji coba instalasi 
elektro-pneumatic 
 
 
 
 
 
Implementasi sistem 
elektronik 
menggunakan elektro-
pneumatic 
 
 
 
 
 
 
Prosedur baku 
pelaporan sementara 
yang dituangkan 
dalam buku catatan 
kegiatan  dan 
prosedur baku cara 
pelaporan resmi 

 
 Mengidentifikasi komponen-

komponen elektro-pneumatik 
 Mengidentifikasi Komponen-

komponen dalam pneumatic 
 
 
 
 Menguji coba instalasi elektro-

pneumatic 
 Melaksanakan instalasi electro-

pneumatic 
 
 
 
 Mengimplementasikan  sistem 

elektronik menggunakan elektro-
pneumatic 

 mengimplementasikan sistem 
melalui studi kasus pada sistem 
otomasi elektronik menggunakan 
electro-pneumatic sebagai unit 
utama dalam proses pengontrolan 

 
 
 Pembuatan laporan prosedur 

penggunaan komputer    dan 
menganilisis jika terjadi kekeliruan-
kekeliruan dalam proses pelaporan  
dengan menggunakan pendekatan 
statiska terapan 

 membuat laporan hasil pekerjaan 
dan menganalisis hasil pekerjaan 
berdasarkan kaidah-kaidah metode 
ilmiah 

  

  
10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5 
 

 
20 

(40) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20 
(40) 

 
20 

(80) 

 
- Komputer 
- Modul Pneumatik 
- Trainer Pneumatik 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- Komputer 
- Modul Pneumatik 
- Trainer   

Pneumatik,PLC,Komputer 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 2 
KISI-KISI INSTRUMEN, LEMBAR 

WAWANCARA, LEMBAR OBSERVASI, 
LEMBAR INSTRUMEN SOAL  

 

 

 

 

 

 
 

 

 



KISI – KISI INSTRUMEN PENELITIAN 
 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media.  

Indikator Sub Indikator No. Butir Jml
Aspek Kemanfaatan 
 

1. Manfaat bagi proses belajar 
mengajar 

1, 2 2 

2. Manfaat bagi pengguna 3, 4, 5 3
Aspek Tampilan 
 

1. Tampilan huruf 6, 7 2 

2. Tampilan gambar 8, 9 2 
3. Tampilan layout dan background 10, 11 2 
4. Tampilan video 12, 13, 14 3 
5. Tampilan animasi 15, 16 2 

Aspek 
Pemrograman 

1. Tampilan navigasi 17, 18, 19 3 

2. Kecepatan akses 20, 21, 22 3 
3. Proses interaksi  23, 24, 25 3

 
 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 

Indikator Sub Indikator No. Butir  Jml
Aspek Pembelajaran 
 

1. Relevansi materi dengan kompetensi 
belajar 

1, 2 2 

2. Sistematika penyajian materi 3, 4, 5 3 
3. Strategi pembelajaran  6, 7 2 
4. Pemberian umpan balik 8, 9 2 
5. Penggunaan bahasa 10, 11  

Aspek Materi 1. Kesesuaian materi 12, 13 2 
2. Kejelasan materi 14, 15 2 
3. Tingkat kesulitan materi  16, 17 2 
4. Evaluasi materi 18, 19 2 
5. Kesesuaian gambar 20, 21 2 
6. Kesesuaian animasi 22, 23 2 
7. Kesesuaian video 24, 25 2 

 

 

 

 

 

 



Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen untuk Siswa 

Indikator Sub Indikator No. Butir  Jml
Aspek Pembelajaran 
 

1. Relevansi materi dengan kompetensi 
belajar 

1, 2 2 

2. Sistematika penyajian materi 3, 4, 5 3 
3. Strategi pembelajaran  6, 7 2 
4. Pemberian umpan balik 8, 9 2 
5. Penggunaan bahasa 10, 11  

Aspek Materi 6. Kesesuaian materi 12, 13 2 
7. Kejelasan materi 14, 15 2 
8. Tingkat kesulitan materi  16, 17 2 
9. Evaluasi materi 18, 19 2 
10. Kesesuaian gambar 20, 21 2 
11. Kesesuaian animasi 22, 23 2 
12. Kesesuaian video 24, 25 2 

Aspek Kemanfaatan 13. Manfaat bagi proses belajar 
mengajar 

26, 27 2 

14. Manfaat bagi pengguna 28, 29, 30 3
Aspek Tampilan 
 

15. Tampilan huruf 31, 32 2 
16. Tampilan gambar 33, 34 2 
17. Tampilan layout dan background 35, 36 2 
18. Tampilan video 37, 38, 39 3 
19. Tampilan animasi 40, 41 2 

Aspek Pemrograman 20. Tampilan navigasi 42, 43, 44 3 
21. Kecepatan akses 45, 46, 47 3 
22. Proses interaksi  48, 49, 50 3

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LEMBAR OBSERVASI 

PRA PENELITIAN 

 

NAMA SEKOLAH  : SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 

KELAS/SEMESTER : XI/1 

 

NO CATATAN PENTING KETERANGAN 
1. Siswa begitu antusias dengan 

sesuatu yang baru 
 

2. Pembelajaran masih terpusat 
kepada pengajar 

 

3. Belum ada media yang 
mendukung pembelajaran mandiri 

 

4. Mata pelajaran plc disukai siswa  
5. Sudah ada perangkat multimedia 

(LCD dan laptop) 
 

6. Guru sangat membutuhkan sumber 
belajar yang lain 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LEMBAR OBSERVASI 

PENELITIAN 

 

NAMA SEKOLAH  : SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 

KELAS/SEMESTER : XI/1 

 

NO  Komponen pengamatan  
 

Indikator Keterangan 
 

1 Kualitas materi
 

Mudah 
dimengeri 

 

Setelah diberi 
penjelasan siswa mudah 

mengoperasikan 
 

Sesuai dengan 
tingkat 

kemampuan 
 

Materi sudah diberikan 
jadi saat penjelasan 

tidak banyak kesulitan 
 

Menggunakan 
bahasa yang 

mudah dipahami 

Tidak ada masalah 
 

Kualitas 
evaluasi 

 

Tingkat keberhasilan 
menjawab 70 % 

 

2 Kualitas strategi 
pembelajaran 

 

Interktivitas media Sangat antusias 
Umpan balik Banyak yang memberikan 

apresiasi baik untuk 
memotivasi belajar 

Pengayaan materi Untuk belajar mandiri dan 
diperdalam guru saat 

KBM 
3 Kejelasan teknis Kejelasan 

penggunaan 
Tidak banyak komplen 

dan mudah dalam 
pengoperasian 

Kejelasan suara Tidak terpantau karena 
komputer tidak disertai 

audio 

 

 

 

 

 



LEMBAR WAWANCARA 

PENELITIAN 

 

NAMA SEKOLAH  : SMK MUHAMMADIYAH 3 YOGYAKARTA 

KELAS/SEMESTER : XI/1 

 SUBJEK           : GURU DAN SISWA. 

 

No. Pertanyaan Jawaban 
1 Bagaimana tanggapan tentang media 

yang dikembangkan 
Media bagus dan baru pertama menggunakan 

2 Bagaimana Kesulitan yang dihadapi 
dalam penggunaan media yang 
dikembangkan 

Secara garis besar tidak ada kesulitan tapi 
ada beberapa yang kebingungan karena tidak 
mendengarkan saat dijelaskan  

3 Bagaimana Tanggapan tentang sajian 
materi yang diberikan 

Materi mudah dipahami karena sudah 
dipelajari  

4 Bagaimana Tanggapan tentang efek 
suara, animasi, video dan gambar 

Secara keseluruhan berpendapat sangat baik 
tapi masih perlu diperbaiki di bagian bagian 
tertentu  

5 Bagaimana tanggapan tentang 
pengoperasian dan layout media  

Sangat mudah dioperasikan dan layout 
familier karena mirip menu di internet  

6 Sudah layak kah digunakan sebagai 
sumber belajar mandiri maupun 
dalam KBM  

Sudah layak dan bisa diproduksi untuk 
proses belajar mengajar maupun sumber 
belajar mandiri siswa.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 

Kisi-Kisi Instrumen Tes Siswa 

 

No Materi Nomor Butir Soal Jumlah 
1 Bahasa pemrograman PLC 1, 2 2 
2 Penggunaan simbol rangkaian 

pengendali PLC 
3, 4 2 

3. Gerbang logika sebagai dasar 
pemrograman PLC 

5, 6, 7, 13, 14 5 

4. Penerapan gerbang logika pada 
pemrograman PLC 

8, 9 2 

5. Menuliskan program PLC pada konsol 10, 11 2 
6. Pewaktu (Timer) 12, 15, 16 3 
7. Pencacah (Counter) 17, 18, 19 3 
8. Aplikasi PLC 20, 21, 22, 23, 24, 25 6 

Jumlah 25 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LEMBAR SOAL 

Mata Pelajaran  : Programmable Logic Controller 

Kompetensi Dasar  : Siswa dapat menguasai Ladder Diagram pada pemrograman PLC   

Tanggal/Waktu  : ………………………../   menit  

Nama / NIS   : ……………………………………/………………….  

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar. 

 

1. Bahasa pemrograman PLC yang menggunakan urutan-urutan berupa instruksi-instruksi 
berbentuk bahasa verbal merupakan bahasa pemrograman ? 
a. Diagram tangga  / ladder diagram c. Function chart 
b. Statemen list / Kode Mnemonic d. Gambar pengawatan 

2. Bahasa pemrograman Ladder Diagram/Diagram Tangga ditunjukkan oleh gambar … 

a. 

 

c. 0000 LOD B 

0001 OR NOT C 

0002 OUT NOT D 

b. 

 

d. STEP 1 
 IF N PHOTO 
   AND IR 
 THEN SET MOTOR 

 

1000 

1000  TIM 0 

TIM 0 

3. Dalam diagram kendali listrik terdapat simbol                     , analogi ke diagram tangga 
PLC adalah …… 

a. 
 c.  

b. 
 

 

d.  

4. Saklar Normally close dikatakan mati /OFF ketika dioperasikan, jika kondisi saklar … 
a. Terputus c. Tertutup 
b. Tersambung d. Terbuka 

5. Bentuk sistem gerbang logika manakah yang menggambarkan dua buah saklar normally 
open yang tersambung secara seri? 
a. NOT c. OR 
b. AND d. XOR 

 
6. Gerbang logika NOR merupakan gabungan dari gerbang logika… 

a. NOT dan AND c. NOT dan XOR 
b. NOT dan OR d. OR dan NOT 

7. Dalam gerbang logika dikenal istilah bilangan yaitu “0” dan “1”. Sistem bilangan yang 
dimaksud merupakan bilangan ? 
a. Biner      c. Desimal 
b. Hexadesimal   d. Prima 

 



8. Perhatikan tabel kebanaran di bawah ini! 
A B Q 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
0 0 0 

Dari tabel kebenaran di atas menunjukkan fungsi gerbang logika… 
a. AND c. AND 
b. NOR d. EXOR 

9. Perhatikan gambar di bawah ini ! 

 
Diagram tangga di atas menggambarkan sistem gerbang logika … 
a. NOR c. XOR 
b. OR d. EXOR 

10. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Instruksi ANDNOT merupakan instruksi untuk menuliskan kode mnemonic bagian 
mana? 
a. Output 1001 c. Saklar 0004 
b. Latching 1002 d. Saklar 0005 

 
11. Perhatikan instruksi kode mnemonic di bawah ini! 

LD   0000  WRITE 
OR   0002  WRITE 
OR  1000  WRITE 
AND  0001  WRITE 
OUT  1000 WRITE  

Instruksi kode mnemonic di atas akan menghidupkan lampu yang disambung pada 
Output/keluaran 1000 jika…. 
a. Saklar  0000 ditekan dan saklar 0001 

terbuka 
c. Saklar  0000 dan Saklar 0001 

ditekan 
b. saklar 0000 ditekan dan saklar 0002 

ditekan  
d. Saklar 0001 dan Saklar 0002 

ditekan  
12. Sebuah sistem pengendalian lampu lalu lintas agar urutan nyala lampu dapat berjalan 

secara otomatis, dengan memanfaatkan komponen PLC ? 
a. Counter  c. Memory Flag 
b. Timer  d. Internal Relay  

 
 
 
 



13. Dalam diagram ladder tersusun suatu program seperti gambar dibawah ini. Jika dalam 
gerbang logika merupakan proses kerja gerbang logika ? 

 
a. AND c. OR 
b. NAND 

 
d. NOR 

 
14. Dalam suatu program PLC terdapat 2 masukan, jika 2 masukan tersebut diberikan logika 

“1” dan keluaran berlogika “0” maka merupakan sifat dari gerbang logika ? 
a. AND c. NOR 
b. NAND d. NOT 

15. Gambar dibawah ini merupakan instruksi pada ladder diagram yang disebut ? 

 
a. Pencacah c. Pewaktu 
b. Memory  

 
d. Output  

16. Pada gambar no 15. Berapa nilai yang ditunjukan angka #0020 pada ladder diagram ? 
a. 0.02 detik c. 2 detik 
b. 0.2 detik 

 
d. 20 detik 
 

17. Program dibawah ini berfungsi untuk menjalankan intruksi pada PLC. Instruksi “CNT” 
berfungsi sebagai ? 

 
a. Pewaktu   c. Pencacah  
b. Memory  

 
d. Keluaran  

18. Pada gambar no 17. Instruksi “0.06” pada instruksi “CNT” berfungsi sebagai  ? 
a. Input  c. Reset 
b. Output  d. Inisialisasi CNT 

19. Pada gambar no 17. Instruksi “#009” berfungsi sebagai ? 
a. Pewaktu   c. Masukan  
b. Pencacah  d. Keluaran  

 



20. Dari gambar disamping, mana yang merupakan memory ? 

 
a.  “200.03” 
b. “20.03” 

c.  “200.03” dan “20.03” 
d. “0.03” dan “200.03” 

 
Perhatikan gambar dibawah ini : 

 

 
Pemrograman 2 buah motor berjalan bergantian secara otomatis 

Dua buah motor dengan sebuah tombol start (push ON) dan sebuah tombol stop 
(push ON) bekerja sebagai berikut : motor 1 bekerja saat tombol start ditekan, 
selang 5 detik motor 2 akan bekerja dan motor 1 berhenti. Selang 5 detik motor 1 
bekerja dan motor 2 berhenti. Sistem akan berhenti jika tombol stop ditekan. 
 
 
 

No.21 

No.22 

No.23

No.24 

No.24 

No.25 



21. Lihat gambar. Instruksi apa yang harus diberikan pada gambar yang dimaksud ? 
a. 200.01 
b. 10.01 

c. TIM001 
d. END 

22. Lihat gambar. Instruksi apa yang harus diberikan pada gambar yang dimaksud ? 
a. 200.01 
b. 10.01 

c. TIM001 
d. END

23. Lihat gambar. Instruksi apa yang harus diberikan pada gambar yang dimaksud ? 
a. 10.01 
b. TIM001 

c. #0050 
d. END 

24. Lihat gambar. Instruksi apa yang harus diberikan pada gambar yang dimaksud ? 
a. 10.01 
b. TIM001 

c. #0050 
d. END 

25. Lihat gambar. Instruksi apa yang harus diberikan pada gambar yang dimaksud ? 
a. 10.01               c.   #0050  
b. TIM001               d.  END 



 



 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 3 
LEMBAR EXPERT JUDGEMENT, LEMBAR 

VALIDASI AHLI MEDIA, AHLI MATERI 
DAN SISWA 

 

 

 

 

 

 
 



 

 



 

 



INSTRUMEN VALIDASI

OLEH AHLI MEDIA (Teknologi Informasi)

Mata Pelajaran

Judul Penelitian

Pengembang

Jurasan

NIM
Nama Responden

: Progammable Logic Controller

: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Website Pada Mata Diklat PLC

: Rinaldi Dwi Nugroho

: Pendidikan Teknik Elektro

.07518241007

Petunjuk:

1. Lembar angket ini diisi oleh Ahli Media (Teknologi Informasi)

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar bapak akan sangat

bermanfaat untuk memperbaiki  dan meningkatkan kualitas media

pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal  tersebut, mohon Bapak

memberikan pendapatnya pada setiap perayataan yang tersedia dengan

memberikan tanda (V) pada kolom yang telah tersedia.

Contoh:

Kategorf Skala :

1= Sangat TIdak Setuju

2= Tidak Setuju

3= Ragu - ragu

4= Setuju

5= Sangat Setuju

No

1.

@"

Pernyataan

Ukuranhurufpadamediadapat

dibaca

i'Wlil.3UUIUI j;UUU111W4JUUtipCtl V4.li7U.VCi

1 2

V
3 4

J



A. Aspek Kemanfaatan

B. Aspek Tampilan

NO.

1.

2.

3.

4.

5.

PERNYATAAN

Pengguaaaanmediainimembantudalamproses

pembelajaranmatapelajaranPLC

Penggunaanmediaini ini memberikanfokus

perhatianbagi siswadalamprosespembelajaran

Penggunaaanmediainimempermudahpengajar

dalammenyampaikanmateripelajaran

Penggunaaan mediaini memudahkansiswa

dalammemperolehmateri

Mediainimudahdiaksesolehsiswa

PENILAIAN

1 2 3 4

v/

/

5

NO.

6.

7.

8.

9.

10,

11.

12.

13,

14.

15.

16.

PERNYATAAN

Ukuranhurufpadamediadapatdibaca

Jenlshurufpadamediadapatdibaca

Kualitasgambarmateddalammediaini baik

Tataletakgambarsudahbaik

Komposisi wamagambar animasi dalam

layout{tampilan)baik

Komposisi warnalatar (background)terhadap

warnatulisanbaik

PENILAIAN

1

Penyajianvideopembelajaranmenarik j

Kualitasgambarpadavideopembeiajaranbaik

Suarapadavideopembelajaranjelas

Animasiyangditampilkanpadamediainijelas

Kualitasanimasipadamediainibaik

2 3 4

V

V

@

@

5

V
V



C. Aspek Penarograman

D. Kcsimpislau

Media Pembelajaran Berbasis Website Pada Mata Diklat Progammable

Logic Control ini dinyatakan : (lingkari salah satu)

1.Layak diuji coba lapangan tanpa revisi

2.Layak diuji coba lapangan dengaiK revisi sesuai saran

3.Tidak layak

17.

18.

Tataletakmenu(navigasi)menarik

Petunjukarah(navigasi)padamediainijelas
V

NO.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

PERNYATAAN

Penggunaannavigasipadamediamudah.

Halamansitusdapatdibukadengancepat

Materipembelajaranyangmempunyaigambar,

animasi danvideodapatditampilkandengan

baikdancepat

Prosesnavigasi antarmenudapat dilakukan

dengancepat

Prosesinteraki siswadanpengajardapat

dilakukandenganbaik

Siswadapat melakukankomunikasi dengan

siswalainmelaluipesan/komentar

Siswadapat melakukankomunikasi dengan

pengajarmelaluipesan/komentar

PENILAIAN

1 2 3 4

V

V

V

V

V

V

5

V



E= Komentar / Saran Umum
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EVSTRUMEN VALIDASI

OLEH AHLIMATERI

Mata Pelajaran

Judul Penelitian

Pengembang

Jurusan

NTM
Nama Responden

: Progammable Logic Control (PLC)

: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Website Pada Mata Diklat PLC

: Rinaldi Dwi Nugroho

: Pendidikan Teknik Elektro

:07518241007

Petunjuk:

1. Lembar angket ini diisi oleh Ahli Materi.

2. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar bapak akan sangat

bermanfaat untuk memperbaiki  dan meningkatkan kualitas media

pembelajaran ini. Sehubungan dengan hal  tersebut, mohon Bapak

memberikan pendapatnya pada setiap pemyataan yang tersedia dengan

memberikan tanda (V) pada kolom yang telah tersedia.

Contoh:

Kategori Simla:

1= Sangat Tidak Setuju

2= Tidak Setuju

3= Ragu - ragu

4= Setuju

5= Sangat Setuju

No

1.

2.

Pernyataan

Materi yangadadalammediaini

sesuaidengankompetensi dasar.

Penyajianmateri disusunsecara

runtut

1 2 3 4

V

5



A. Aspek Pembelajaran

B. Aspek Materi

NO.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

PERNYATAAN

Materi yangadadalam mediaini sesuai

dengankompetensidasar.

Materi yangadadalaramediaini sesuai

dengantujuanpembelajaran

Penyajianmateri disusunsecararuntut

Materi yangdisajikanmenarik

Materiyangdisajikanbervariasi

Mediaini dapatdigunakanuntukpembelajaran
individu(mandiri)

Mediaini mendorongsiswauntuk belajar

mandiri

Mediaini mempunyai umpanbalik terhadap
inputyangdiberikanolehsiswa

Umpan balik padamediamemberikan
informasi tambahanyangcukuppadasiswa

sudahsesnai denganEYD

Penggunaan istilah yang adadi materi
konsisten

PENILAIAN

1 2 3 4

V

J

/

/
s/

5

/
/

NO.

12.

13.

14.

PERNYATAAN

Materi padamediapembeiajaranmempunyai
konsepyangbenardantepat

Pemberiancontohsudahsesuai denganmateri

yangdiberikan.

Isi materi yang disampaikan mudah

PENILAIAN

1 2 3 4 5



C Kesitnpulan

Media Pemhelajaran Berbasis Website Pada Mata Diklat Progammable

Logic Control ini dinyatakan : (lingkari salah satu)

1. Layak diuji coba lapangan tanpa revisi

(jZj/Layak diuji coba lapangan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak

15.

16.

17.

1$.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

dimengerti olehsiswa.

Susunankata/kalimatpadamaterijelas

Tingkat kesulitanmateri disusundari yang

lebihrendahkeyanglebihtinggi

Tingkat kesulitan materi sesuai dengan

kemampuansiswa

Bentuksoalbervariasi

Pemberianlatihansoal sudahsesuai dengan
materi yangdiberikan.

Penyampaiangambar yangdiberikansudah
sesuaidenganmateri

Gambar yang diberikan memperjelasisi
materi

Penyampaiananimasi yangdiberikansudah
sesuai denganmateri

Animasi yangdiberikanmemperjelasmateri

Penyampaianvideoyangditampilkansudah
sesuaidenganmateri

Videoyangditampilkanmemperjelasmateri

V

sJ

J
J
s/

y
/

@j

j





 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 3 
LEMBAR EXPERT JUDGEMENT, LEMBAR 

VALIDASI AHLI MEDIA, AHLI MATERI 
DAN SISWA 

 

 

 

 

 

 
 



 

 



 

 



LEMBAR EVALUASI 

(Instrumen untuk Siswa) 

 

Mata Pelajaran  : Progammable Logic Controller 

Nama    : .................................................................... 

Kelas    : .................................................................... 

Tanggal   : .................................................................... 

 

Petunjuk: 

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh siswa. 

2. Evaluasi ini bertujuan untuk mengevaluasi kualitas produk dan kualitas 

penyajian produk. 

3. Berilah  tanda check (√) pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda! 

Contoh: 

No Pernyataan 1 2 3 4 5 

1. Materi yang ada dalam media ini 

sesuai dengan kompetensi dasar. 

 √    

2. Penyajian materi disusun secara 

runtut 

   √  

 
Kategori Skala : 

1 = Sangat Tidak Setuju  

2 = Tidak Setuju 

3 = Ragu - ragu 

4 = Setuju  

5 = Sangat Setuju 

 

NO. PERNYATAAN 
PENILAIAN 

1 2 3 4 5 

1. Materi yang ada dalam media ini sesuai dengan 
kompetensi dasar. 

     

2. Materi yang ada dalam media ini sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 

     

3. Penyajian materi disusun secara runtut      
4. Materi yang disajikan menarik      



5. Materi yang diberikan bervariasi      
6. Media ini dapat digunakan untuk pembelajaran 

individu (mandiri) 
     

7. Media ini mendorong siswa untuk belajar 
mandiri 

     

8. Media ini mempunyai umpan balik terhadap 
input yang diberikan oleh siswa 

     

9. Umpan balik pada media memberikan informasi 
tambahan yang cukup pada siswa 

     

10. Penggunaan bahasa dalam menjelaskan materi 
sudah sesuai dengan EYD 

     

11. Penggunaan istilah yang ada di materi konsisten      

12. 
Materi pada media pembelajaran mempunyai 
konsep yang benar dan tepat 

     

13. 
Pemberian contoh sudah sesuai dengan materi 
yang diberikan. 

     

14. 
Isi materi yang disampaikan mudah dipahami 
oleh siswa. 

     

15. Susunan kata/ kalimat pada materi jelas      

16. 
Materi yang disajikan disusun dari yang 
sederhana ke yang lebih kompleks 

     

17. 
Tingkat kesulitan materi sesuai dengan 
kemampuan siswa 

     

18. Bentuk soal bervariasi      

19. Pemberian latihan soal sudah sesuai dengan 
materi yang diberikan.

     

20. Penyampaian gambar yang diberikan sudah 
sesuai dengan materi  

     

21. Gambar yang diberikan memperjelas isi materi      

22. Penyampaian animasi yang diberikan sudah 
sesuai dengan materi  

     

23. Animasi yang diberikan memperjelas materi      

24. Penyampaian video yang ditampilkan sudah 
sesuai dengan materi  

     

25. Video yang ditampilkan memperjelas materi      
26. Penggunaaan media ini membantu dalam proses 

pembelajaran  mata pelajaran PLC 
     

27. Penggunaan media ini ini memberikan fokus 
perhatian bagi siswa dalam proses pembelajaran

     

28. Penggunaaan media ini memudahkan siswa 
dalam memperoleh materi  

     

29. Media ini mudah di akses      

30. 
Pemilihan ukuran huruf pada media sudah 
sesuai 

     



31. Pemilihan jenis huruf pada media sudah sesuai      
32. Kualitas gambar materi dalam media ini baik      
33. Tata letak gambar sudah sesuai      

34. 
Komposisi warna gambar animasi dalam layout 
(tampilan) sesuai 

     

35. 
Komposisi warna latar (background) terhadap 
warna tulisan sudah sesuai 

     

36. Penyajian video pembelajaran menarik      
37. Kualitas gambar pada video pembelajaran baik      
38. Kualitas suara pada video pembelajaran jelas      
39. Animasi yang ditampilkan pada media ini jelas      
40. Kualitas animasi pada media ini baik      
41. Tata letak menu ( navigasi ) menarik      
42. Petunjuk arah (navigasi) pada media ini jelas      
43. Penggunaan navigasi pada media mudah.      
44. Halaman situs dapat dibuka dengan cepat      

45. 
Materi pembelajaran yang mempunyai gambar, 
animasi dan video dapat ditampilkan dengan 
baik dan cepat 

     

47. 
Proses interaki siswa dan pengajar dapat 
dilakukan dengan baik 

     

48. 
Siswa dapat melakukan komunikasi dengan 
siswa lain melalui pesan/ komentar 

     

49. 
Siswa dapat melakukan komunikasi dengan 
pengajar melalui pesan/ komentar  

     

 
 

 
☺Terima Kasih☺ 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 4 
FOTO-FOTO PENELITIAN 

 

 

 

 

 

 
 

 

 



 

Foto 1 Peneliti menjelaskan penggunaan media di kelas 

 

 

Foto 2.  Siswa mencoba media website 

 

 



 

Foto 3. Peneliti memberikan arahan kepada siswa 



 

Foto 4. Siswa mencoba media website 

 

 

Foto 5. Kebersamaan dengan siswa 



 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 5 
SURAT-SURAT PENELITIAN 
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