BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Hasil Pengembangan

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
model pengembangan Alessi & Trollip yang prosedurnya mencakup tiga tahapan
utama yaitu: (1) Planning (perencanaan), (2) Design (desain), dan (3) Development
(pengembangan). Hasil dari pengembangan adalah berupa media pembelajaran
interaktif berbasis web offline pada mata pelajaran pemrograman dasar untuk siswa
kelas X TKJ.

a. Planning (Perencanaan)

Tahap pertama dalam pengembangan media pembelajaran berdasarkan
prosedur pengembangan yang digunakan adalah tahap perencanaan. Langkah
perencanaan yang dilakukan meliputi:

1) Menentukan Ruang Lingkup Materi

Ruang lingkup materi yang akan disajikan dalam media pembelajaran
ditentukan berdasarkan silabus pemrograman dasar yang digunakan oleh sekolah.
Berdasarkan kompetensi dasar yang diajarkan di semester | dalam silabus maka
cakupan materi yang akan dimasukkan dalam media pembelajaran adalah: Konsep
Dasar Algoritma Pemrograman, Penerapan Algoritma Pemrograman, Flowchart,
Perangkat Lunak Bahasa Pemrograman, Instalasi Perangkat Lunak Bahasa
Pemrograman, Editor dan Lingkungan Kerja Bahasa Pemrograman, Struktur
Bahasa Pemrograman, Pengujian Kode Program, Tipe Data, Variabel, Konstanta,

Operator, Ekspresi, Operasi Aritmatika, Operasi Logika, Struktur Kontrol
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Percabangan, Percabangan Tidak Bersyarat, Percabangan Sederhana, Percabangan
Bersarang, Struktur Kontrol Perulangan, Perulangan Sederhana, dan Perulangan
Bersarang.
2) Mengidentifikasi Karakteristik Pengguna

Karakteristik pengguna merupakan hal yang penting untuk dijadikan acuan
dalam pengembangan media pembelajaran. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti di sekolah, maka gambaran karakteristik pengguna yang
didapat disajikan dalam tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1 Hasil Identifikasi Karakteristik Pengguna

Karakteristik Keterangan
Umur 15-17 tahun
Level edukasi Sekolah Menengah Kejuruan
Tingkat bacaan X
Motivasi Motivasi siswa terkait minat belajar mandiri

pemrograman dasar masih rendah

Pengetahuan dasar Pengetahuan dasar tentang komputer (cara kerja,
pengoperasian), dasar jaringan komputer

Kemampuan dasar Mengoperasikan komputer, menginstalasi program,

mengakses website, mengakses internet

Fasilitas komputer Sebagian besar siswa telah mempunyai laptop/
komputer sendiri di rumah. Sekolah telah
menyediakan komputer untuk setiap siswa pada saat

pembelajaran.

Fasilitas internet Rata-rata siswa mempunyai internet untuk keperluan
smartphone yang mereka miliki. Internet yang

disediakan sekolah terbatas saat listrik menyala.

Kemampuan mengetik | Rata-rata
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3) Menentukan Batasan

Batasan yang ditentukan adalah batasan minimal hardware dan software yang
nantinya digunakan untuk menginstalasi dan mengakses media pembelajaran.
Tabel 4.2 berikut merupakan batasan minimal hardware dan software yang harus
dipenuhi oleh pengguna untuk menggunakan media pembelajaran.

Tabel 4.2 Spesifikasi Batasan Hardware dan Software

Spesifikasi ‘ Detail Minimal (Rekomendasi)
Hardware : PC/ Laptop
Processor Dual Core, 1,6 GHz
RAM 1GB
Memory Space 150 MB
Software
Sistem Operasi Windows 7/8/10
Aplikasi o Web Server (Wampserver/ XAMPP)

e Web Browser (Internet Explorer/ Google Chrome/
Mozilla Firefox/ Opera/ Safari/ dll)

e Aplikasi pengolah kata (Microsoft word atau
sejenisnya)

o Aplikasi pembaca file pdf (Adobe Reader/ Foxit
Reader/ Sejenisnya)

4) Menentukan dan Mengumpulkan Sumber

Saat cakupan materi, Kkarakteristik pengguna, dan batasan telah selesai
dianalisis, maka langkah selanjutnya adalah menentukan dan mengumpulkan
sumber — sumber yang akan digunakan selama pengembangan media pembelajaran.
Sumber yang dikumpulkan meliputi:
a) Sumber Materi

Materi yang akan disajikan sebagai konten, dijadikan referensi untuk

mengembangkan ilustrasi/ video, serta dijadikan referensi untuk membuat latihan
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dan soal evaluasi dalam media pembelajaran diambil dari beberapa sumber buku
seperti yang terlihat pada tabel 4.3 di bawah ini.

Tabel 4.3 Daftar Sumber Daya Materi (Buku)
No | Sumber Buku

1 | Munir & Lidya. Algoritma dan Pemrograman (Dalam Bahasa Pascal, C

dan C++) Edisi Keenam. Bandung: Penerbit Informatika.

2 | Halterman, Richard L. 2017. Fundamentals of C++ Programming.

Southern Adventist University.

3 | Oulline, Steve. Practical C++ Programming. O’Reilly.

4 | Tucker & Noonan. Programming Languages (Principles and Paradigms).
McGraw-Hill.

5 | Suprapto. Bahasa Pemrograman untuk Sekolah Menengah Kejuruan.

Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan.

Selain menggunakan sumber berupa buku, peneliti juga menggunakan
sumber dari website yang memiliki konten sesuai dengan materi pemrograman
dasar. Daftar website yang dijadikan sumber materi pada media pembelajaran dapat
dilihat pada lampiran 2.

b) Sumber Gambar/ Ilustrasi

Gambar/ ilustrasi yang digunakan untuk mendukung konten materi dalam
media pembelajaran diperoleh dari berbagai sumber termasuk dikembangkan
sendiri oleh peneliti. Daftar gambar/ ilustrasi yang digunakan pada media
pembelajaran beserta sumbernya dapat dilihat pada lampiran 3.
¢) Sumber Video/ Animasi

Video/ animasi yang ditambahkan dalam media pembelajaran adalah video
jalannya program atau video penjelasan yang sebagia besar dikembangkan sendiri

oleh peneliti. Sedangkan audio yang ditambahkan dalam video merupakan narasi
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yang direkam sendiri oleh peneliti. Daftar video/ animasi yang digunakan untuk

mendukung konten media pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 4.

d) Sumber Daya Pengembangan

Sumber daya pengembangan merupakan sumber daya yang digunakan untuk

membantu peneliti dalam pengembangan media pembelajaran.

(1) Sumber Daya Aplikasi Pengembangan

Aplikasi/ Software yang digunakan untuk membantu pengembangan media

pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.4 berikut.

Tabel 4.4 Daftar Sumber Daya Aplikasi Pengembangan

No Aplikasi Keterangan
1 | Sublime text 2 Aplikasi ini digunakan untuk mengedit kode program
dalam bahasa HTML, PHP, CSS, dan Javascript.
2 | XAMPP Server dan | Aplikasi web server yang digunakan dalam
WAMPServer pengembangan media dan sebagai konten media
3 | Chrome/  Firefox/ | Aplikasi web browser untuk menguji media
Opera/ IE
4 | Inkscape dan GIMP | Digunakan untuk membuat dan mengedit gambar
5 | Camtasia Digunakan untuk merekam dan mengedit video
6 | Microsoft Power | Digunakan untuk membuat video penjelasan materi
Point
7 | Microsoft Word Digunakan untuk membuat file materi yang berupa
dokumen word
8 | Microsoft Visio Digunakan untuk membuat flowchart
9 | Dev-cpp Digunakan untuk membuat kode program
10 | Foxit Reader Digunakan untuk membuat file materi yang berupa

dokumen pdf
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(2) Sumber Daya Referensi (Buku, Website) untuk Pengembangan

Sumber daya referensi yang digunakan dalam mendukung pengembangan
media pembelajaran mencakup buku dan website diantaranya terdapat dalam tabel
4.5 berikut.

Tabel 4.5 Daftar Sumber Daya Referensi Pengembangan

Sumber buku
1 Robbins, J.N. 2007. Learning Web Design, Fourth Edition. Sebastopol
:O’Reilly Media Inc.

2 Nugraha, Teten. Tutorial Dasar Laravel. Sumber:
https://dnastudio.web.id/modul/tutorial-dasar-laravel.pdf
Sumber Website

https://laravel.com/

https://laracasts.com

https://adminlte.io

www.w3schools.com

gl B W N

http://www.easylaravelbook.com

b. Design (Desain)

Setelah tahap perencanaan selesai dilakukan, langkah selanjutnya adalah
mendesain media pembelajaran. Identifikasi dan analisis yang dilakukan pada tahap
perencanaan dijadikan acuan dalam tahap ini. Tahap desain meliputi:

1) Mengembangkan Ide Awal Konten

Pada tahap ini, ruang lingkup materi yang telah ditentukan sebelumnya
dikembangkan menjadi sub materi. Setelah itu ditentukan juga indikator
pembelajaran serta metode yang digunakan untuk menyampaikan sub materi

sebagai konten dalam media pembelajaran. Hasil pengembangan ruang lingkup
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materi yang akan menjadi konten dalam media pembelajaran, indikator
pembelajaran beserta metode yang digunakan untuk menyampaikan sub materi

dapat dilihat pada lampiran 5.

2) Membuat Flowchart dan DFD (Data Flow Diagram)

Setelah ide awal konten media pembelajaran dikembangkan, selanjutnya
adalah membuat alur program/ media dalam bentuk flowchart dan alur data dalam
media dalam benuk DFD. Flowchart dan DFD dibuat menggunakan aplikasi
Microsoft Visio. Alur media pembelajaran dibuat dengan jelas sehingga bisa
memudahkan proses pengembangan media. Flowchart media pembelajaran dapat
dilihat pada lampiran 6. Sedangkan alur data dibuat dalam bentuk diagram konteks

dan DFD level 0 dapat dilihat pada gambar 4.1 dan 4.2.

sData Hasil Penilaian *

Pengguna

A

Data Jawaban
]

Media
Pembelajaran
Interaktif

Materi Pelajaran

Gambar 4.1 Diagram Konteks Media Pembelajaran

52



. P2t Materi Pembelajaran
Materi —I |

Data Materi Pembelajaran

Data Soal Latihaneee——]  Pengguna e
Soal Latihan
A A
Data Soal Latihan 1
Proses
Penyampaian
Data Pembahasan Materi
Data Pembahasand
Pembahasan Data Hasil Penilaian Data Hasil Penitaian
A —.
2 Data Jawaban
Proses
] . Pengerjaan Soal
Data Hasil Penilaian Latihan

Jawaban  efe=Data Jawaban

Gambar 4.2 DFD Level 0 Media Pembelajaran

3) Membuat Storyboard

Pembuatan storyboard dilakukan setelah alur media pembelajaran selesai
digambar. Storyboard berisi gambaran desain media pembelajaran. Karena media
pembelajaran yang dikembangkan berbasis web offline, maka gambaran layout
yang digunakan terbagi dalam tiga bagian yaitu:
a) Halaman Awal

Halaman awal merupakan halaman yang pertama kali ditampilkan saat
pengguna membuka media pembelajaran. Halaman ini berisi judul media
pembelajaran, nama pengembang, beberapa gambar, tombol untuk membuka

materi dan informasi hak cipta.
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b) Halaman Selamat Datang/ Halaman KI/KD / Halaman Petunjuk/ Halaman
Tentang/ Halaman Review Materi/ Halaman Aktivitas/ Halaman Evaluasi/
Halaman Referensi

Pada dasarnya halaman pada media pembelajaran selain halaman awal dan
halaman materi memiliki komponen yang sama kecuali isi konten/ materi yang
disampaikan. Komponen yang sama adalah header, navigasi utama, judul halaman,
navigasi halaman, bagian konten/ materi halaman, dan footer. Bagian konten/
materi halaman berisi konten yang berbeda sesuai dengan jenis halamannya.

c) Halaman Materi

Halaman materi merupakan halaman yang berisi konten materi pelajaran.

Komponen yang terdapat pada halaman materi adalah header, navigasi utama, judul

halaman/ materi, navigasi halaman, indikator pembelajaran, bagian konten materi,

dan footer. Bagian konten materi memiliki isi yang berbeda tergantung dengan jenis
materi yang disampaikan. Bagian konten dapat berisi teks materi, gambar/ ilustrasi,
contoh kode program, video, flash quiz, atau latihan soal. Hasil pembuatan

storyboard yang lengkap dapat dilihat pada lampiran 7.

c. Development (Pengembangan)

1) Menyiapkan Teks Materi

Teks materi yang akan dijadikan konten media pembelajaran disusun
menggunakan aplikasi pengolah kata (Microsoft Word). Penyusunan teks materi
yang akan digunakan didasarkan pada pengembangan ide awal konten dan

storyboard yang telah dibuat pada tahap desain. Pada tahap ini juga dilakukan
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pengecekan grammar, ejaan, dan kosakata. Teks materi yang akan dijadikan konten
media pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 8.
2) Menuliskan Kode Program

Kode program yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran
ditulis dalam bahasa pemrograman HTML, CSS, PHP, dan Javascript dan
pengembang menggunakan bantuan framework laravel dan frontend bootstrap
berupa AdminLTE. Aplikasi yang digunakan untuk mengedit dan menuliskan kode
program adalah Sublime text 2, XAMPP sebagai web server, dan beberapa web
browser yang digunakan untuk menguji program.

Langkah pertama yang dilakukan adalah mengintegrasikan framework laravel
dengan bootstrap AdminLTE. Hal ini dapat dilakukan dengan menginstalasi
framework laravel terlebih dahulu kemudian menambahkan file hasil ekstraksi dari
bootstrap AdmInLTE dalam folder hasil instalasi laravel dan mengubah nama
foldernya sesuai dengan kebutuhan yaitu “MPPD”. Pengaturan letak file hasil
integrasi juga disesuaikan dengan kebutuhan. Gambar 4.3 menunjukkan tampilan
awal pada folder instalasi laravel dan tampilan awal pada folder bootstrap

AdmIinLTE.
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laravel-5.0

Share View

D & [lsMoveto = X Delete ~ lu [i_ﬁv D =" H
Copy Paste @ Bicopyto- = Nz‘w o Properties Q Select
E - TOe | EEs folder - L] -
Clipboard Organize New Open
® ~ 4 L <« htdocs » laravel-5.0 w| ¢ Searchlaravel-5.0 »
S Favorites Name ’ Date modified Type
B Desktop 1 app /282015 10:19 A File folder
18 Downloads 1. bootstrap 2/28/201510:19 AM  File folder
%] Recentplaces )i config 2/28201510:19 AM  File folder
J. database 2/28/201510:19 AM  File folder
1% This PC 1. public 2/28/2015 1019 AM _ File folder
& Deskiop 1. resources 2/28/201510:19 AM  File folder
Fl Documents 1. storage 2/28/201510:19 AM  File folder
& Downloads 1L tests 2/28/201510:19 AM  File folder
W Music ). vendor T/2/201964TAM  File folder
£ Pictures [] DS Store 2/28/201511:06 AM DS _STORE File
B Videos [ env /282015 10:28 AM  ENV File
B Local Disk (C) [ ] .env.example 2/28/201510:19 AM  EXAMPLE File
s Robingah (D) | .gitattributes 2/28/201510:19 AM  GITATTRIBUTES]
s Kuni (E) ] gitignere /282015 10:19 AM  GITIGNORE File
[} artisan 2/28/201510:19 AM  File
i Network || composerjson 2/28/201510:19 AM  ISON File
|| composerlock 327/20153:07PM  LOCK File
gulpfilejs 2/28/201510:19 AM  JavaScript File
[] packagejson 2/28/201510:19 AM  ISON File
|| phpspecyml 22820151019 AM  YML File
[ phpunitxml 2/28/2015 1019 AM XML File
[} readme.md 2/28/201510:19 AM  MD File
<
23items 1 item selected

v

nmnc| AdminLTE-master - olEH
Home  Share  View ~ 0
m 4 JMoveto | 7 Delete = LLB [lﬂ' D =+ =]
=) W
Copy Paste g | [Bcopyte~ | =iRename f:mr Properties ® Select
Clipboard Organize New Open
® + 4 « htdocs » AdminLT.. v ¢ |  Search AdminlTE-master 0@
A Favorites Name - Date modified Type
B Deskiop | bootstrap 3/29/2016 5:50 AM  File folder
1§ Downloads 1 build 3/20/2016 5:50 AM  File folder
%l Recentplaces | dist /20/20165:50 AM  File folder
| documentation 3/29/2016 5:50 AM  File folder
1% This PC 1 pages 3/29/2016 5:50 AM  File folder
i Deskiop 1 plugins 3/29/20165:50 AM  File folder
I Documents | gitignore /20/20165:50 AM  GITIGNORE File
1§ Downloads | jshintre 3/29/20165:50 AM  JSHINTRC File
i Music | bowerjson 3/29/20165:50 AM  JSON File
£] Pictures | changelog 3/20/20165:50 AM  File
§ Videos |} composerjson 3/29/2016 5:50 AM  JSON File
£ Local Disk (C2) Gruntfile js 3/29/20165:50 AM  JavaScript File
s Robingzh (D) @ indexhtml 3/20/20165:50 AM  Chrome HTML Dol
s Kuni (E) € inde2html 3/29/2016 5:50 AM  Chrome HTML Do|
[ License 3/29/20165:50 AM  File
€l Network || packagejson /20/20165:50 AM  JSON File
| README.md 3/29/2016 5:50 AM MO File
@ starterhtml 3/20/20165:50 AM  Chrome HTML Do|
b
<
18items

Gambar 4.3 Tampilan Awal Folder Hasil Instalasi Laravel dan AdminLTE

Setelah diintegrasikan dan diatur letak file-nya maka tampilan folder menjadi

seperti pada gambar 4.4.

MR MPPD - protected
Home  Share  View Share  View ~ 0
D 4 JuMoveto - K Detete = | | I@' D @ H m & K Movetor | K Deleter | @' D @ | H
[c=] o i ) ) B =
Copy Paste B B Copyto =6 Rename Mew Pmpvert\es @ Se\vﬂt Copy Paste & [z Copy to =0Rename mmr Pmufrtles @ Selvett
Clipboard Organize New Open Clipboard Organize New Open
® = 4 L « htdocs » MPPD v ¢ Search MPPD o ® = T L« MPPD » protec.. v ¢ Search protected »
Y¢ Favorites Name Type Date modified Yr Favorites Name Type Date modified
B Desktop [ protected File folder 2/1/2019 6:30 AM B Desktop 1 app File folder 2/1/2019 6:29 AM
14 Downloads || gitignore GITIGNORE File 3/29/2016 5:50 AM 4 Downleads 1 bootstrap File felder 2/1/2019 £:29 AM
i Recentplaces || htaccess HTACCESS File 6/2/2016 6:57 AM % Recent places 1. config File folder 2/1/2019 6:29 AM
__] jshintrc JSHINTRC File 3/29/2016 5:50 AM 1. database File folder 2/1/2019 6:29 AM
18 This PC || bower,json JSON File 3/29/2016 5:50 AM 18 This PC 1 resources File folder 2/1/2019 8:30 AM
& Desktop __| changelog File 3/29/2016 5:50 AM Ju Desktop | storage File folder /1/2019 6:30 AM
"'l Documents || composerjsen JSON File 3/29/2016 5:50 AM ©'| Documents b tests File folder 2/1/2019 8:30 AM
& Downloads || favicon.ico lcon 6/2/2016 £:57 AM & Downloads 1 vendor File folder 2/1/2019 8:32 AM
i Music Gruntfilejs JavaScript File 3/29/2016 5:50 AM ' Music [ env ENV File 6/2/2016 7:00 AM
£ Pictures index.php PHP File 6/3/2016 12:36 AM £ Pictures || env.emmple EXAMPLE File /2/2016 6:57 AM
Hl Videos € keyboard html Chrome HTML Do...  4/6/2017 10:42 AM B Videos | ] gitattributes GITATTRIBUTES File  6/2/2016 6:57 AM
Zy Local Disk (©) || LICENSE File 3/29/2016 5:30 AM Ly Local Disk (C) | | .gitignore GITIGNORE File 6/2/2016 6:57 AM
= Robingah () || packagejson JSON File 3/20/2016 5:30 AM s Robingah (D) | | artisan File /2/2016 6:57 AM
ca Kuni (&) || README.md MD File 3/29/2016 5:50 AM s Kuni (E) || composer,json JSON File 6/3/201612:53 AM
|| robotst Text Document 6/2/2016 6:57 AM || composerlock LOCK File 6/3/201612:59 AM
i Network @ storterhtml Chrome HTML Do...  3/23/2016 5:50 AM € Network gulpfilejs JavaScript File 6/2/2016 6:57 AM
|| web.config CONFIG File 6/2/2016 6:57 AM || packagejson JSON File 6/2/2016 6:57 AM
|| phpspecymi ML File 6/2/2016 6:57 AM
[ || phpunitaml XML File /242016 6:57 AM
|| readme.md MD File 6/2/2016 6:57 AM
B serverphp PHP File 6/4/2016 9:43 AM
< < L
17 items 21 items

Gambar 4.4 Tampilan Folder “MPPD” Hasil Integrasi
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Selanjutnya kode program yang berhubungan dengan fungsi untuk
menampilkan halaman web diubah dan diarahkan ke file bootstrap yang telah
ditambahkan. Pengubahan kode program dilakukan pada file index.php dengan

mengubah lokasi file app.php.

= C\xampp\htdocs\MPPD\index.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED) = =

File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

index.php

19

20
21

require __DIR__.'/protected/bootstrap/autoload.php’;
3

25 e e
26 Turn on The Lights

N e L LTS
28

23 we need to illuminate PHP development, so let us turn on the lights.

32 This bootstraps the framework and gets it ready for use, then it

31 will load up this application so that we can run it and send

32 the responses back to the browser and delight our users. T
33

4

35

36 [Sepp = require_once  __DIA__.'/protected/bootstrap/app.ohp s

37

38

I e e
a8 Run The Application

S

once we have the application, we can handle the incoming request

59 characters selected

Gambar 4.5 Tampilan File index.php Setelah Diubah
Langkah kedua adalah mengubah dan menambahkan kode bootstrap serta
diubah berdasarkan flowchart dan storyboard yang telah dibuat. Hal yang perlu
dilakukan adalah:
a) Membuat file template dengan format .blade.php yang berisi header, kode

stylesheet dan javascript yang digunakan, serta footer untuk setiap halaman.

= C\xampp\htdocs\MPPD\protected\resources\views\t_isi.blade.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED) = =

File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

t_isl.blade.php *

1 <!DOCTYPE himly
<html>
3 <head>
4 <meta charset="utf-g"»
5 <meta http-equiv="X-UA-Compatible” comtent="IE=edge"> I
3 <titlesPemrograman Dasar | X TKI</titles
7 <!-- Tell the to be responsive to s idth -->
2 <meta content= device-width, initial- , maximum-scale=1, user-scalable=no" name="viewport">
g <meta mame="csrf-token” contemt="{{ csrf_token() }}" />
18
1 <!-- Eootstrap 3.3.6 --»
12 {11 HTML: style( fpmte:ted,tresuurces/assets/cssfmutstrap min.css') 113
12 <!-- Theme st
14 (ll HTML: style( fpmte:ted,tresuurces,tmst/cssfm“lnus min.css') 113
15 {11 WTML::style(’ /protected/resources/assets/css/tambahan.css’) 11}
1%
17 < AdminLTE Skins. Choose & skin from the css/skins
18 F 1der instead of downloading all of them to reduce the load.
19 {11 HM style( /protected;resources/dist/css/skins/_all-skins.min.css') 11}
28 <1~ ic
2 {11 HTM style( fpmte:ted,tresuurces,tplugmsncne:wﬂatfnlue ess) 11}
0 pEE
{11 WM style( fpmte:ted,tresuurces,tplugms/;ve:tumapmuer-y jvectormap-1.2.2.cs5°) 11}
<!-- Date Picker

sistyleC fprvtected,’resuurces,’pluglns/dateplcker-fdateplcker} csst) 1}

Line 1, Column 16

Gambar 4.6 Tampilan Kode Salah Satu File Template
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b) Membuat file template .blade.php yang berisi body untuk setiap halaman.
Body setiap halaman terdiri dari beberapa elemen pokok yaitu navigasi utama
dan navigasi halaman. Sedangkan body untuk halaman materi juga dilengkapi

dengan elemen box untuk menampilkan indikator pembelajaran. File template

dibuat sebanyak halaman yang ada.

JILE views SN TE materit - o IEN|
Home  Share  View ~ 9 Home  Share  View ~ 9
(] % B Koeeer g ) B (@8 ] £ Bovoveto- | % pette- B (3 & (@
Cop, - Copyto~  =f Rename Properties select Copy  Pas Copyto - | =5 Rename FoperticJe Sl
Clipboard Organize Open Clipboard Organize
® ~ L« resources b views Search views ) [C] - 91 views » rnateril Search miateril o
St Favorites Name Type Date modified /¢ Favorites Name Type Date modifi
B Desktop [ errors File folder 2/ B Deskiop B materi1_1.bladephp PHP File 2
4 Downloads | materil File folder i Downloads B materi1_2.bladephp PHP File 1
L Recent places | materi2 File folder ] Recentplaces B materi1_2blade.php PHP File 1
| materi3 File folder B materi_4bladephp PHP File 1
% This PC materid File folder 1 ThisPC B materi1_act.blade.php PHP File
& Desktop materis File folder J& Desktop 8 materil_rev.bladephp PHP File
“| Documents | materis File folder £| Documents
4 Downloads | materi? File folder i Downloads
W Music B evaluasi.blade.php PHP File W Music
E Pictures B home.bladephp PHP File £ Pictures
8 Videos 8 Likd blzde.php PHP File 8l Videos N
i Local Disk (C:) (B materi.blade.php PHP File iy Local Disk (C3)
(s Robingah (D2} B petunjuk.blade.php PHP File s Robingah (D:)
a Kuni (E) & referensiblade.php PHP File ca Kuni (E)
B tisiblade.php PHP File
€ Network B tisi_2.blade.php PHP File € Network
B t isi_3.blade.php PHP File
B tentang.blade.php PHP File
< < >
18 items 6items. =

Gambar 4.7 Tampilan File Template Halaman yang Dibuat
¢) Menambahkan route ke sistem laravel agar setiap halaman yang telah dibuat

dapat diakses dari web browser.

_ ]

=) Cl\xamppihtdocs\MPPD\protected\app\Http\routes.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED)
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

routes,php ®

1 ophp

3 /e

5

H Here is where you can register all of the routes for an application.

9 It's a breeze. simply tell Laravel the URIs it should respond to

® and give it the controller to call when that URT is requested.

11 I

12

1= |

12 Route::get('/’, function () {

15 return view('home');

I Y H

17

12 Route::get('home’, function () {

18 return view('materi’);

2 1

21

22 Route::get(’kikd®, function () {

23 return view('kikd');

2

Gambar 4.8 Tampilan Kode pada File routes.php
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3) Memproduksi Media (Gambar, Audio, Video, Animasi)

Gambar/ ilustrasi, video, animasi yang akan digunakan sebagai konten media
pembelajaran diambil dari berbagai sumber dan sebagian besar dibuat sendiri oleh
peneliti. Format file yang digunakan untuk menyimpan gambar/ ilustrasi adalah
.Svg untuk gambar vector, dan .jpg serta .png untuk gambar bitmap. Gambar vector
dibuat dengan bantua aplikasi Inkscape dan gambar bitmap diedit dengan bantuan

aplikasi GIMP.

L slide-3.svg - Inkscape - a

File Edit View Layer Object Path Texdt Filters Extensions Help
CeE@a Ak aa w0 Q@Qaa e fH FT=2EHE
BEEF 2L A< ESEE

b2l : = = = L = L FERAE 1_ A 6} [l and Stroke (Shifts Ctrl=F) ®
fr:‘ ,Ji Fill [ Stroke paint | = Stroke style a
£ «xEODEDEDO? ve| .
Q E No objects -5
Qi X .
0 Ayo Belajar
®
o ~{ Pemrograman >
Q} ] \7\"\ Blur (%) g \
o dasar! } N = -
v
Al ] Y
{th g: A
g ] o
i
> e . I
NEEEEET B Il Bl S R ST S e

o1 W @ -Layer No objects selected. Click, Shift+click, Alt+scroll m on top of objects, or drag around objects to select. v Z| 99%

Gambar 4.9 Proses Pembuatan Gambar Vector Menggunakan Inkscape
Daftar gambar/ ilustrasi yang ditambahkan dalam media pembelajaran beserta
sumbernya dapat dilihat pada lampiran 3.

Video yang diproduksi untuk ditampilkan dalam media pembelajaran adalah
berupa video ilustrasi materi/ flowchart dan video jalannya contoh program C++.
Pembuatan video ilustrasi materi/ flowchart dibuat menggunakan bantuan aplikasi

Microsoft Power Point dan video jalannya contoh program direkam menggunakan
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bantuan aplikasi Camtasia. Video disimpan dalam format .mp4 sedangkan animasi

yang diambil dari internet disimpan dalam format .qgif.

[P -] w = percabangan-if-nested.pptx - Microsoft PowerPoint T E - 8 X
FILE HOME INSERT DESIGN TRANSITIONS ANIMATIONS SLIDE SHOW REVIEW VIEW Foxit Reader PDF Signin
b = Eltayout~ ENSNO00 i Find

. tD N 2] Reset ALL OG- 25 Repla.

- Slider 5 Section AERTAN N +{ [t Select~
Cipboara 5w sides Font Farsgraph Fating -

s - € 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 t 3
32 — (2) Flowehart Contoh Struktur Kontrol Percabangan Bersarang Menggunakan if (3 kondisi)

= Start
L e }
53 —

benar Kondisi salah

£ . L

IE— : benar  Kondisi - saleh
£ 5 2)
55 . ;
T benar. Kondisi salah [y
(3)

IS s

= Aksi/ Perintah(1)
[/ |

End

fioessorse 02 encuish (unmen stares) = noTEs W coMMENTS
e —

Gambar 4.10 Proses Pembuatan Video Menggunakan Microsoft Power Point
Audio yang ditambahkan dalam video ilustrasi materi flowchart merupakan
rekaman narasi penjelasan isi video oleh peneliti. Daftar video/ animasi yang
ditambahkan dalam media pembelajaran dapat dilihat pada lampiran 4.
4) Menggabungkan Bagian yang Telah Dibuat
Pada tahap ini, bagian masing-masing yang telah dibuat sebelumnya (teks
materi, kode program, file/ dokumen, gambar, audio, video, animasi) selanjutnya
digabungkan menjadi satu sehingga menjadi program media pembelajaran yang
utuh. Penggabungan dilakukan dengan beberapa langkah dan selalu diikuti dengan
uji coba program menggunakan web browser untuk melihat hasil sementara
penggabungan. Langkah yang dilakukan pada proses ini adalah:
a) Menambahkan teks materi dalam kode program sesuai dengan file halaman yang

sesuai.
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Penambahan dilakukan dengan meletakkan teks materi sesuai layout yang
telah direncanakan. Gambar 4.11 merupakan contoh penambahan teks materi dalam

kode program.

B C\xampp\htdocs\MPPD\protected\resources\views\materi 1\materi1_1.blade.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED) - ':'
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

materil_1.blade.php %

</table>

204 </div> <!-- /.box-body -->

205 </divs <l-- f.box -->

206 </section>

287

288 indikator row)

2e9

21e

211

212

213 <section closs="col-1g-12">

212 «div closs="box box-default box-body with-bordar"s

215 <ha><b>apa itu Permasalahandc/bx</hax

216 «div class="box box-success box-body™>

217 <p>Siapa yang tidak pernah punya masalah? Adakah di-antara kelian yang belum pernah punya masalah? Pastinya tidak ada bukan?-

bz ingst-ingat-apa saja masalah-yang: pernah- kalian- alami? Eisaksh-kalian menyebutkannya?</p>

_____ “<p>sebenarnya- apaksh-yang dimaksud-masalah/ - per -itu-2</p>

lockquote class="default"> [
- <p><b>Permasalahan/ -Persoalan merupakan: sesuatu yang harus diselesaikan (dipecahkan)</b> <small>KBEI</small></p>
blockquote>-<!-- - /.blockquote -->
-<p>kita-bisa memahami-lebih- lanjut-déngan mengamati contoh permasalahan beserta solusi-yang diharapkan:dibawah ini: </p>
<div class="row
<div class
<div class=
<span class="1sbel badge label-danger”>Contoh (1)</span>

-md.

6 lines, 660 characters selected Spaces: 2

Gambar 4.11 Penambahan Teks Materi pada Kode Program
b) Meletakkan semua file gambar/ ilustrasi yang akan ditambahkan dalam media
pembelajaran ke dalam folder /assets/img. Selanjutnya link gambar disisipkan

menggunakan tag <img /> dalam kode program.

= C\xampp\htdocs\MPPD\protected\resources\views\materi T\materi1_1.blade.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED) = E'
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

materil_1blade.php

14 24U2APE LLU FEIHG3EAGIGH <) Ur s ik
iiv class="box box-success box-bady">
<p>siapa yang tidak pernah punya masalah? adakah di antara kalian yang belum pernah punya masalah? Pastinya tidak ada bukan? Coba ingat-ingat
<p>Sebenarnya apaksh yang dimaksud masalah/ permasalshan itu 2</p>
<blockquote closs="default">

<p><b>Permasalahan/ Perscalan merupakan sesuatu yang harus diselesaikan (dipecahkan)e/b> <small>KEBI</smalls</p>
</blockquote> <!-- /.blockquote --»
<prKita bi: hami lebih lanjut dengan mengamati contoh permasalahan beserta solusi yang diharapkan di bawah ini: </p»
«div class

«div cla: 0l-md-4">
<div class="layer-2"»
<span class="label badge label-danger”sContoh (1)</span>
</div> 1

sset({’/protected/resources/assets/ing/algoritma/sort-cloth.svg') 1" alt="gambar-baju-berserakan™>
1.1.1-Col ah-1-</figcaption>

: Baju kits sudah kering dan berserskan di kemar</p>
Baju disusun rapic/p>

«div class= >
¢span class="1abel badze label-danger”>Contoh (2)</span>
</div>

aracters selected

Gambar 4.12 Penambahan Link Gambar pada Kode Program
c) File Video/ animasi yang akan ditambahkan dalam media pembelajaran
diletakkan dalam folder /assets/video dan disisipkan dalam kode program

menggunakan tag <video></video>.
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B C\xampp\htdocs\MPPD\protected\resources\views\materi 1\materi1_1.blade.php - Sublime Text 2 (UNREGISTERED) - ':'
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help

materil_1.blade.php %

282 <div class=" 8"
283 <div clas
284 <span class=
285 </div>

2"
bel badge label-danger”>Contoh (Algoritma)</span>

286 <div class="layer-3"»

287 <span class="label badge label-info"s<i class="fa fa-lightbulb-o"»</i»</span>
288 </div>

289 i

298

291
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293

294

295 </divy <!-- /.row --»

296 jydiv> <!-- /.box-body -->

297

292 |ha><b>Apa itu Program dan Pemrograman?</bs</ha> I

299 div class="box box-success box-body">

EL] <p>Bagl kall ng tidak asing dengan komputer, maka istilah program juga tentunya sering kalian dengar. Bahkan mungkln secara tidak sadar k.

5 lines, 304 characters selected

Gambar 4.13 Penambahan Link Video pada Kode Program
d) Menguji tampilan dan fungsi program menggunakan web browser secara berkala
dan memperbaiki error apabila terjadi.
Tampilan dan fungsi program dicek setelah melakukan perubahan terhadap
kode program atau menggabungkan/ menyisipkan media (teks, gambar, video)
menggunakan web browser agar bisa melakukan verifikasi apakah perubahan sudah

dilakukan dengan benar.

[ Pemrograman Dasar | XTK) x - oER
€ C O locathost » @ »

MEDIA PEMBELAJARAN
PEMROGRAMAN DASAR KELAS X TKJ
SEMESTER GASAL

Oleh Robingah Ngadawiyah

Apakah Kamu Sudah Siap?

Gambar 4.14 Menguji Hasil Perubahan Kode Melalui Web Browser
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5) Melakukan Alpha Test

Setelah proses penggabungan bagian-bagian media pembelajaran selesai
dilakukan, tahap selanjutnya adalah melakukan alpha test untuk menguji kelayakan
dari segi ahli media dan ahli materi. Pengujian dilakukan oleh dua dosen IT sebagai
ahli media dan dua guru mata pelajaran pemrograman dasar sebagai ahli materi.
Kriteria yang diujikan dari segi ahli media adalah tampilan antarmuka (interface),
navigasi, pedagogy, informasi tambahan, dan robustness.

Sedangkan kriteria yang diujikan dari segi ahli materi mencakup materi
(subject matter), informasi tambahan, pedagogy, dampak afektif, dan materi
pendukung. Alpha test dilakukan untuk mendapatkan media pembelajaran yang
paling tidak memiliki kategori layak untuk dilakukan uji coba terhadap pengguna.
Selain itu, alpha test juga dimaksudkan untuk mendapatkan saran dari ahli media
dan ahli materi terkait perbaikan media yang harus dilakukan. Alpha test akan
dilakukan berulang kali hingga mendapatkan kriteria minimal “Layak”. Tabel 4.6
di bawah ini merupakan hasil pengujian alpha test.

Tabel 4.6 Persentase Hasil Alpha test

No Validator Persentase
1 Ahli Media 1 94,74%
2 Ahli Media 2 100%

3 Ahli Materi 1 100%
4 Ahli Materi 2 100%
Rata-rata persentase 98,68%

Persentase rata-rata dari alpha test menunjukkan nilai 98,68% dan mendapatkan

kriteria “Sangat Layak” sehingga bisa melakukan beta test setelah revisi selesai.

63



6) Melakukan Revisi

Hasil pengujian alpha test yang telah dilakukan sebelumnya selanjutnya
digunakan sebagai landasan untuk melakukan revisi terhadap media pembelajaran.
Tabel 4.7 berikut merupakan saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi
saat alpha test:

Tabel 4.7 Saran Perbaikan Media dari Hasil Alpha Test

No Validator Media Saran

1 | Ahli Media 1 Penjelasan pada video | Bagian video ditambah audio/
hanya terdiri dari teks | narasi sebagai upaya untuk

tanpa narasi/ audio menguatkan materi

2 | Ahli Media 2 Feedback latihan soal | Bila memungkinkan sebaiknya
pada aktivitas dan | setiap latihan ditambah
evaluasi hanya berupa | pembahasan

skor saja

Berdasarkan saran yang didapatkan, peneliti kemudian melakukan beberapa
revisi terhadap media pembelajaran yaitu:
a) Menambahkan audio pada video

Penambahan audio disarankan oleh ahli media 1 agar bisa menguatkan materi
dan memudahkan pengguna memahami isi dari video yang diputar. Audio yang

ditambahkan berupa narasi penjelasan isi dari video.

(2) Setelah revisi

(1) Sebelum revisi

Gambar 4.15 Tampilan Video dalam Media Pembelajaran
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b) Menambahkan pembahasan pada setiap aktivitas

Feedback yang diberikan pada latihan soal yang terdapat dalam setiap
aktivitas di setiap materi hanya terdiri dari skor dan jumlah benar saja sehingga ahli
media 2 menyarankan untuk menambahkan pembahasan soal. Penambahan
pembahasan dimaksudkan agar pengguna bisa mengerti jawaban yang benar dari
latihan soal yang dikerjakan.

A Skor Aktivitas 1.1! A skor Aktivitas 1.1!

Maaf, kamu oba mengerjakan ulang! Maaf, kamu harus mencoba mengerjakan ulang!

Benar : 4 Score :40 Jumlah Benar=6

Skor=60

(1)Sebelum revisi (2) Setelah revisi
Gambar 4.16 Tampilan Feedback Latihan Soal pada Aktivitas
Pembahasan ditambahkan dalam format .pdf yang dapat didownload oleh
pengguna. Tombol untuk mendownload pembahasan akan aktif ketika pengguna
minimal mendapatkan skor minimal 50 sehingga pengguna akan termotivasi untuk
mengerjakan latihan dengan sungguh-sungguh.
7) Melakukan Beta Test
Beta test dilakukan setelah revisi media selesai dilakukan. Pengujian
dilaksanakan terhadap 31 siswa kelas X TKJ di SMK Negeri 2 Depok yang
menerima mata pelajaran pemrograman dasar. Beta test diawali dengan penjelasan
singkat mengenai media pembelajaran dan petunjuk pelaksanaan pengujian.
Selanjutnya siswa diminta untuk menguji coba menggunakan media pembelajaran

dan memberikan penilaian terhadap media pembelajaran berdasarkan angket yang
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diberikan. Selain itu, siswa juga diminta memberikan saran/ komentar terhadap
media pembelajaran.

Kriteria penilaian yang diujikan pada beta test mencakup aspek materi,
pedagogy, tampilan, navigasi, dampak afektif, operasi program, dan info tambahan.
Data penilaian yang dihasilkan pada saat beta test menjadi acuan untuk melihat
kualitas kelayakan media pembelajaran dari segi pengguna. Apabila hasil penilaian
media mendapatkan kriteria layak, maka media pembelajaran dapat digunakan
dalam proses pembelajaran pemrograman dasar.

8) Melakukan Revisi Akhir

Revisi akhir dilakukan berdasarkan hasil yang diperoleh pada saat beta test.
Revisi didasarkan pada saran dan komentar dari pengguna. Tabel 4.8 di bawah ini
berisi saran perbaikan media yang diperoleh dari pengguna.

Tabel 4.8 Saran Revisi Media dari Hasil Beta Test

No Hal Saran

1 | Soal Latihan | Perintah pada soal latihan dibuat lebih jelas dan detail

sehingga lebih mudah dipahami

2 | Penyajian Tampilan ukuran gambar/ ilustrasi pada materi 1 terlalu
Gambar besar dan tidak nyaman ketika mengerjakan aktivitas
3 | Tampilan Teks materi terkesan terlalu rapat dan akan lebih baik jika

ditambahkan spasi atau diubah tampilan teksnya

Berdasarkan saran yang didapatkan, maka peneliti kemudian melakukan beberapa
revisi terhadap media pembelajaran yaitu:
a) Memperjelas perintah pada soal latihan

Penjelasan yang ditulis sebagai perintah untuk mengerjakan soal pada

aktivitas materi tidak terlalu detail sehingga terdapat pengguna yang bingung ketika
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akan mengerjakan aktivitas. Perintah pada soal latihan akan berpengaruh terhadap
proses dan hasil pengerjaan soal sehingga perlu diberi penjelasan lebih detail dan

dibuat lebih jelas.

@ Petunjuk Penggunaan & Tentang Pengembang

Materi 1 : Algoritma Pemrograman s [ Materi 1: Algoritma Pemrograman - Aktivitas

L

Aktivitas 1.1 Soal Pilihan Ganda

Jawab pertanyaan berikut ini dengan memilih satu jawaban benar dari pernyataan yang telsh disediakan berdasarkan apa yang telsh kamu pelsjari!

Gambar 4.17 Tampilan Petunjuk Pengerjaan Aktivitas Materi 1 (Sebelum Revisi)

B - o Em

D/materi1_act B x @

@ Petunjuk Penggunaan & Tentang Pengembang

Materi 1 : Algoritma Pemrograman suics [3 Materi 1: Algoritma Femrograman - Aktivitas.

Aktivitas 1.1 Soal Pilihan Ganda

A Petunjuk Pengerjaan Aktivitas 1.1

1. Baca soal/ pertanyaan

2. Pilih jawaban yang sesuai kemudian beri tanda pada lingkaran yag ada di sebelah kiri jawaban
3. Ulangi langkah 1 - 2 sampai semua nomor terjawab

4. Klik tombol "Submit”

Gambar 4.18 Tampilan Petunjuk Pengerjaan Aktivitas Materi 1 (Setelah Revisi)
b) Mengubah ukuran gambar/ ilustrasi pada materi 1
Tampilan gambar/ ilustrasi yang ada pada aktivitas materi 1 memiliki ukuran
yang terlalu besar jika dibandingkan teks pertanyaan yang berada di samping.
Pengguna merasa kurang nyaman dalam mengerjakan aktivitas sehingga
menyarankan untuk mengubah ukuran gambar agar sepadan dengan teks
pertanyaan. Gambar 4.19 dan 4.20 merupakan tampilan halaman aktivitas materi 1

sebelum dan sesudabh revisi.
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w @

= © Potunjuk Penggunaan & Tentang Pengembang.

Aktivitas 1.2 Menjodohkan

PILIHAN JAWABAN 3 tipe data yang akan digunakan

lah » 0" maka simbol yang bisa

B rekuensi® mak an adalah:
@  Simbol yang digunakan saat kita ingin meneruskan flowchart ke halaman lain adalah:
o & > L
Simbol yang biss kita gunakan untuk menyatakan pernyataan mulai dan berakhirmya sustu slgoritma adalsh:

x - oiEN
" @

Pemrograman Dasar |
X Gasal

@ Petunjok Penggunaan & Tentang Pengembang

2 di sebelah kiri. Selamat mencobal

BILI ABAN ariabel, konstanta beserta tipe data yang akan digunakan
I:l © ks kita mempunyai sebuah pemyataan dalam algoritma berupa "Apakah jumlah > 0% maka simbol yang bisa
Kita gunakan adalsh:

B

O . = jumlah nilai
: D

mb b kit ke takan p n mu d: ek If it dalak

F

N

@  Simbol yang bisa kita gunakan untuk p Tampilkan hasil penjumlahan” adalsh

Gambar 4.20 Tampilan Halaman Aktivitas Materi 1 (Setelah Revisi)
¢) Mengubah tampilan yang digunakan dalam penulisan teks materi

Teks materi yang disampaikan pada beberapa sub materi terlalu banyak
sehingga tampilannya terkesan terlalu rapat. Pengguna menyarankan untuk
menambahkan spasi atau mengubah tampilan teks materi sehingga peneliti
mengubah beberapa tampilan teks materi yaitu pada materi 1 agar terkesan tidak

terlalu rapat.
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% @ (]

Pemrograman Dasar |

X A = @ Petunjuk Penggunaan & Tentang Pengembang

Tujuan dan Manfaat Algoritma Pemrograman

Sesuai dengan pengertian dari algoritma pemrograman, kita bisa mengetahui tujuan dari pembuatannya yaitu

Membantu seseorang dalam memecahkan/ menyelesaikan suatu masalah secara logis dan runtut.

Struktur Dasar Algoritma

Kita bisa membuat

uat/ membangun sebuah algoritma menggunakan 3 struktur standar yaitu : runtunan (sequence), percabangan/ pemilihan (selection) dan
pengulangan (repetition/ loop).

o = - |
uh @ ]
Pemrograman Dasar | 3 &
) A = @ Petunjuk Penggunaan & Tentang Pengembang

Tujuan dan Manfaat Algoritma Pemrograman

Sesuai dengan pengertian dari algoritma pemrograman, kita bisa mengetahui tujuan dari pembuatannya yaitu

Membantu seseorang dalam memecahkan/ menyelesaikan suatu masalah secara logis dan runtut.

Gambar 4.22 Tampilan Teks Materi (Setelah Revisi)
2. Hasil Pengujian
a. Hasil Pengujian Alpha Test
Alpha test dimaksudkan untuk menguji kelayakan media pembelajaran dari
segi ahli media dan ahli materi. Hasil pengujian yang diperoleh adalah berupa saran
deskriptif terhadap media pembelajaran dan penilaian aspek yang terdapat pada

angket yang diberikan. Saran yang didapatkan kemudian digunakan untuk
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melakukan revisi media sedangkan data penilaian aspek dianalisis dan diolah untuk

melihat kelayakan media pembelajaran dari segi ahli media dan ahli materi.

Pengujian kelayakan dari segi ahli media dilakukan oleh dua orang dosen

JPTE vyaitu Bapak Ponco Wali Pranoto, S.Pd.T., M.Pd. dan Bapak Prof. Drs.

Herman Dwi Surjono, M.Sc., MT., Ph.D. Data hasil penilaian aspek dari segi ahli

media dapat dilihat pada tabel 4.9 di bawah ini.

Tabel 4.9 Data Penilaian Aspek dari Segi Ahli Media

No Aspek No Skor | Skor Ahli | Skor Ahli | Rerata
Butir Maks Media 1 Media 2 Skor
1 | Tampilan 1 1 1 1
Antarmuka 2 1 1 1
3 1 1 1
4 1 1 1
5 1 1 1
6 1 1 1 9,5
7 1 1 1
8 1 0 1
9 1 1 1
10 1 1 1
Jumlah 10 9 10
2 | Navigasi 1 1 1 1
2 1 1 1
3 1 1 1 3
Jumlah 3 3 3
3 | Pedagogy 1 1 1 1
2 1 1 1
3
3 1 1 1
Jumlah 3 3 3
4 | Informasi 1 1 1 1
Tambahan 2 1 1 1 2
Jumlah 2 2 2
5 |Robustness | 1 1 1 1 1
Jumlah 1 1 1
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Data penilaian berdasarkan tabel 4.9 selanjutnya diolah untuk mendapatkan
persentase kelayakan media. Persentase kelayakan yang dihasilkan dapat dilihat
pada tabel 4.10 di bawah ini.

Tabel 4.10 Hasil Analisis Persentase Kelayakan dari Segi Ahli Media

No Aspek Ahli Media 1 Ahli Media 2 Skor | Persentase
Skor | Persentase | Skor | Persentase | Maks | Rata-rata
1 | Tampilan 9 90% | 10 | 100% | 10 95%
antar muka
2 | Navigasi 3 100% 3 100% 3 100%
3 | Pedagogy 3 100% 3 100% 3 100%
4 | Informasi 2 100% 2 100% 2 100%
tambahan
5 | Robustness 1 100% 1 100% 1 100%
Total 18 19 19
Persentase 94,74% 100% 97,37%
o Sangat
Kriteria Sangat Layak Sangat Layak Levrl

Berdasarkan data persentase kelayakan yang terdapat pada tabel 4.10 maka
dapat dilihat bahwa persentase kelayakan yang diperoleh dari ahli media menurut
aspek tampilan antar muka adalah 95% (sangat layak), aspek navigasi adalah 100%
(sangat layak), aspek pedagogy adalah 100% (sangat layak), aspek informasi
tambahan adalah 100% (sangat layak), dan aspek robustness adalah 100% (sangat
layak). Sehingga didapatkan persentase rata-rata penilaian ahli media dari
keseluruhan aspek adalah 97,37% dan mendapatkan kriteria “Sangat Layak”.
Diagram persentasi hasil penilaian ahli media terhadap media pembelajaran dapat

dilihat pada gambar 4.23 dan 4.24.
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Persentase Ahli Media

TAMPILAN ANTAR NAVIGASI PEDAGOGY INFORMASI ROBUSTNESS
MUKA TAMBAHAN

m Ahli Medial ™ Ahli Media 2

Gambar 4.23 Diagram Persentase Penilaian Ahli Media Setiap Aspek

Persentase Rata-rata Ahli Media

TAMPILAN ANTAR NAVIGASI PEDAGOGY INFORMASI ROBUSTNESS
MUKA TAMBAHAN

Gambar 4.24 Diagram Persentase Rata-rata Penilaian Ahli Media
Selain pengujian dari segi ahli media, pada saat tahap alpha test juga dilakkan
pengujian dari segi ahli materi. Pengujian kelayakan dari segi ahli materi dilakukan
oleh dua orang guru mata pelajaran pemrograman dasar di SMK Negeri 2 Depok
yaitu Bapak Sugiarto, S.T dan Ibu Rr. Reta Trimantaraningsih, S.T. Data hasil

penilaian aspek dari segi ahli materi dapat dilihat pada tabel 4.11.
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Tabel 4.11 Data Hasil Penilaian Aspek dari Segi Ahli Materi

No Aspek No Skor | Skor Ahli | Skor Ahli | Rerata
Butir Maks | Materil | Materi?2 Skor

1 | Materi (Subject 1 1 1 1

Matter) 2 1 1 1

3 1 1 1

4 1 1 1
5 1 1 1 9

6 1 1 1

7 1 1 1

8 1 1 1

9 1 1 1

Jumlah 9 9 9

2 | Informasi 1 1 1
Tambahan 1 1 1 2

Jumlah 2 2 2

3 | Pedagogy 1 1 1 1

2 1 1 1

3 1 1 1

4 1 1 1
5 1 1 1 !

6 1 1 1

7 1 1 1

Jumlah 7 7 7

4 | Dampak 1 1 1 1
Afektif 2 1 1 1 2

Jumlah 2 2 2

5 | Materi

Pendukung 1 1 L L 1

Jumlah 1 1

Selanjutnya data pada tabel 4.11 diolah untuk memperoleh persentase kelayakan

media. Data hasil persentase kelayakan media dari segi ahli materi dapat dilihat

pada tabel 4.12.
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Tabel 4.12 Persentase Kelayakan dari Segi Ahli Materi

NO Aspek Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 Skor | Persentase
P Skor | Persentase | Skor | Persentase | Maks | rata-rata
Materi
(Subject 9 100% 9 100% 9 100%
Matter)
Informasi 2 100% 2 100% 2 100%
Tambahan
Pedagogy 7 100% 7 100% 7 100%
Dampak 0 0 0
Afektif 2 100% 2 100% 2 100%
Materi 1 | 100% | 1 | 100% 1 100%
Pendukung
Total 21
Persentase 100% 100%

Kriteria Sangat Layak Sangat Layak

Berdasarkan data persentase kelayakan pada tabel 4.12, maka dapat dilihat

bahwa persentase kelayakan dari ahli materi yang didapat dari setiap aspek masing-

masing adalah 100% (sangat layak) sehingga persentasa rata-rata keseluruhan aspek

adalah 100% dengan kriteria “Sangat Layak”. Diagram persentase setiap aspek dari

ahli materi dapat dilihat pada gambar 4.25 dan 4.26.

Persentase Ahli Materi

MATERI (SUBJECT  INFORMASI PEDAGOGY  DAMPAKAFEKTIF MATERI
MATTER) TAMBAHAN PENDUKUNG

® Ahli Materi 1 Ahli Materi 2

Gambar 4.25 Diagram Persentase Hasil Penilaian Ahli Materi Setiap Aspek
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Persentase Rata-rata Ahli Materi

100% 100%
MATERI (SUBJECT  INFORMASI PEDAGOGY  DAMPAKAFEKTIF MATERI
MATTER) TAMBAHAN PENDUKUNG

Gambar 4.26 Diagram Persentase Rata-rata Hasil Penilaian Ahli Materi
b. Hasil Pengujian Beta Test

Beta test dilakukan setelah proses revisi media selesai dilakukan dan media
pembelajaran dikatakan layak dari hasil pengujian alpha test. Beta test digunakan
untuk melihat kualitas kelayakan media pembelajaran dari segi pengguna. Data
hasil pengujian terhadap pengguna yaitu siswa kelas X TKJ SMK Negeri 2 Depok
dapat dilihat pada lampiran 25. Berdasarkan data yang diperoleh, hasil persentase
kelayakan setelah data diolah dapat dilihat pada tabel 4.13.

Tabel 4.13 Hasil Analisis Persentase Kelayakan dari Segi Pengguna

No Aspek Y. butir ,\SAI;T(Z Y. skor Rse;::a Persentase
1 | Materi 3 15 389 12,55 83,66%
2 | Bentuk dan Fungsi| 5 25 620 20 80,00%
Media
3 | Tampilan 5 25 652 21,03 84,13%
4 | Navigasi 2 10 260 8,39 83,87%
5 | Dampak Efektif 4 20 496 16 80,00%
6 | Operasi Program 2 10 258 8,32 83,23%
7 | Informasi Tambahan 2 10 266 8,58 85,81%
Total 23 | 115 | 2941 | 9483
Persentase Keseluruhan 82,50%
Kriteria Layak
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Berdasarkan data hasil persentase kelayakan pada tabel 4.13 maka dapat

dilihat hasil penilaian pengguna terhadap media pembelajaran dari keseluruhan

aspek adalah 82,50% dengan kriteria “Layak”. Diagram persentase kelayakan

media dari pengujian terhadap pengguna dapat dilihat pada gambar 4.27.

87.00%
86.00%
85.00%
84.00%
83.00%
82.00%
81.00%
80.00%
79.00%
78.00%
77.00%

Presentase Aspek Beta Test

PRESENTASE ASPEK

Materi
H Bentuk & Fungsi Media
B Tampilan
B Navigasi
B Dampak Afektif
Operasi Program

B Info Tambahan

Gambar 4.27 Diagram Persentase Hasil Penilaian Pengguna Setiap Aspek

Data penilaian pengguna terhadap media pembelajaran selanjutnya dicari

distribusi frekuensinya untuk melihat tanggapan pengguna terhadap media

pembelajaran dari aspek materi, aspek bentuk dan fungsi media, aspek tampilan,

aspek navigasi, aspek dampak afektif, aspek operasi program, dan aspek informasi

tambahan. Selanjutnya dicari persentase setiap distribusi dilihat dari masing-

masing aspek. Tabel 4.14 berikut disajikan distribusi frekuensi hasil tanggapan

siswa terhadap media pembelajaran.
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Tabel. 4.14 Distribusi Frekuensi Hasil Tanggapan Pengguna

Aspek Sangat Setuju Kurang Tidak Sangat Tidak Z P
Setuju Setuju Setuju Setuju
F % F % F % F % F %
Materi 33 | 3548 | 44 | 4731 | 16 | 1720 | O 0 0 0 93
Bentukdan | 29 | 1871 | 99 | 63.87 | 25 | 16.13 129 0 0 155
Fungsi
Media
Tampilan 48 | 3097 | 91 |5871| 16 | 1032 | O 0 155
Navigasi 17 | 2742 | 40 | 6452 | 5 8.06 0 0 0 0 62
Dampak 26 | 2097 | 74 |59.68 | 22 | 17.74 1.61 124
Afektif
Operasi 16 | 2581 | 41 |66.13 | 4 6.45 1 ]161| O 0 62
Program
Informasi 22 | 3548 | 36 |58.06 | 4 6.45 0 0 0 0 62
Tambahan
Jumlah 191 | 2653 | 425 | 59.03 | 92 | 12.78 | 5 | 0.69| O 0 720

Selanjutnya diagram persentase distribusi frekuensi tanggapan pengguna

yang dilihat dari setiap aspek dapat dilihat pada gambar 4.28 sampai 4.35.

Persentase Distribusi Frekuensi Tanggapan Siswa

0.00%

Materi

Bentuk & Fungsi Media
Tampilan

NEVIEEN]

Dampak Afektif
Operasi Program

N JIENREINELETD

Persentase rata-rata

Sangat Setuju Setuju

6:68%

W Kurang Setuju

10.00% 20.00% 30.00% 40.00% 50.00% 60.00% 70.00%

0,
T 35.48% 47.31%
. (]

18.71%

0,
16.13% 63.87%

0:00%"
6:68%

8.06%

[v)
10.32% g%

64.52%

6:68%

59.68%

66.13%

58.06%

59.03%

Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.28 Diagram Persentase Disribusi Frekuensi Tanggapan Siswa Terhadap
Media Pembelajaran
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Aspek Materi

W Sangat Setuju
M Setuju

Kurang Setuju
W Tidak Setuju

B Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.29 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Materi

Bentuk & Fungsi Media

M Sangat Setuju
B Setuju

Kurang Setuju

Gambar 4.30 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Bentuk dan
Aspek Media

Aspek Tampilan

B Sangat Setuju
B Setuju
Kurang Setuju

H Tidak Setuju

M Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.31 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Tampilan
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Aspek Navigasi

W Sangat Setuju

M Setuju
Kurang Setuju

W Tidak Setuju

M Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.32 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Navigasi

18% || 21%

-

Aspek Dampak Afektif

B Sangat Setuju

M Setuju
Kurang Setuju

W Tidak Setuju

W Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.33 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Dampak Afektif

Aspek Operasi Program

B Sangat Setuju

M Setuju
Kurang Setuju

M Tidak Setuju

M Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.34 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Operasi Program
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Aspek Informasi Tambahan

B Sangat Setuju

M Setuju
Kurang Setuju

M Tidak Setuju

B Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.35 Diagram Persentase Tanggapan Siswa pada Aspek Informasi
Tambahan

B. Pembahasan

Pembahasan hasil penelitian ditujukan untuk menjawab pertanyaan penelitian
yang sebelumnya telah disebutkan.

1. Bagaimana langkah pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis web offline pada mata pelajaran pemrograman dasar untuk siswa
kelas X TKJ?

Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan menerapkan tiga
langkah utama vyaitu planning, design, dan development. Tahap planning
(perencanaan) dimulai dengan menentukan ruang lingkup materi yang akan
dijadikan media pembelajaran. Ruang lingkup materi yang digunakan merupakan
materi pelajaran pemrograman dasar untuk pembelajaran selama semester I.

Setelah ruang lingkup materi ditentukan, pengembangan dilanjutkan dengan
mengidentifikasi  karakteristik pengguna yang mencakup level edukasi,
pengetahuan dasar, kemampuan dasar, serta fasilitas yang dimiliki. Berdasarkan

hasil identifikasi dan observasi ruang lingkup materi maka diputuskan untuk
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mengembangkan media yang berbasis web offline. Pengembangan kemudian
dilanjutkan dengan menentukan batasan dari hardware dan software yang
digunakan untuk instalasi dan operasi media. Tahap terakhir dari perencanaan
adalah mengumpulkan berbagai sumber daya yang akan digunakan selama
pengembangan media pembelajaran yang mencakup sumber daya materi, gambar,
video, dan aplikasi serta referensi untuk pengembangan.

Tahap kedua setelah tahap perencanaan adalah tahap design (desain) yang
meliputi beberapa langkah yaitu mengembangkan ide awal konten, membuat
flowchart dan DFD, dan membuat storyboard. Pengembangan ide awal konten
meliputi penentuan materi, indikator pembelajaran, serta metode yang digunakan
untuk menyampaikan materi. Selanjutnya desain alur media pembelajaran dibuat
dalam bentuk flowchart dan desain alur data dibuat dalam bentuk DFD. Sedangkan
desain layout, tampilan, konten, dan interaktifitas dibuat dalam bentuk storyboard.

Tahap terakhir dari pengembangan media pembelajaran adalah tahap
development (pengembangan). Tahap pengembangan diawali dengan proses
menyiapkan teks materi yang akan ditampilkan sebagai konten media
pembelajaran. Setelah itu dilanjutkan dengan menuliskan kode program. Kode
program dituliskan dalam bahasa HTML, PHP, CSS, dan Javascript dan
mengintegrasikan framework laravel dengan bootstrap AdminLTE sebagai
dasarnya. Proses selanjutnya adalah memproduksi media seperti gambar/ ilustrasi,
video, animasi, audio yang akan ditambahkan dalam konten. Teks materi dan media

yang telah siap kemudian ditambahkan dan disisipkan dalam kode program hingga
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menjadi media pembelajaran yang utuh. Tahap penggabungan termasuk mengecek

hasil penggabungan media dan mengecek serta memperbaiki error yang terjadi.

Setelah media pembelajaran menjadi utuh, maka dilanjutkan dengan menguiji
kelayakan media dari pandangan ahli media dan ahli materi. Pengujian pertama
merupakan alpha test yang dilakukan oleh dua orang ahli media dan dua orang ahli
materi. Hasil alpha test berupa saran digunakan sebagai dasar dari revisi media.
Sedangkan hasil penilaian digunakan sebagai referensi apakah media pembelajaran
sudah layak untuk diujicobakan terhadap pengguna. Apabila hasil penilaian media
belum layak, maka akan dilakukan alpha test kembali setelah melakukan revisi
media hingga mendapatkan hasil layak. Apabila sudah mendapatkan hasil penilaian
layak, maka langkah setelah melakukan revisi media adalah melakukan beta test
untuk mengujicobakan media kepada pengguna. Hasil yang diperoleh dari beta test
adalah saran yang digunakan sebagai dasar untuk proses revisi akhir dan penilaian
media melalui angket yang digunakan sebagai referensi apakah media pembelajaran
layak digunakan untuk pembelajaran.

2. Fitur apa yang ditambahkan pada media pembelajaran interaktif berbasis
web offline pada mata pelajaran pemrograman dasar untuk siswa kelas X
TKJ?

Media pembelajaran dikembangkan dengan basis web yang memungkinkan
pengguna untuk menginstalasi di komputer yang telah tersedia web server. Media
pembelajaran yang dikembangkan dapat dibuka dan dijalankan melalui web
browser. Berdasarkan hasil analisis pada tahap perencanaan, terdapat empat fitur

yang ditambahkan pada media pembelajaran. Fitur yang pertama adalah disajikan
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materi pelajaran pemrograman dasar untuk siswa kelas X TKJ yang mencakup 14
kompetensi dasar yang dipelajari pada semester I. Fitur yang kedua adalah
penyajian materi pada media pembelajaran menggunakan teks materi, ilustrasi/
gambar pendukung, video alur program, dan video jalannya program. Fitur yang
ketiga adalah disajikan contoh kode program, contoh jalannya program, dan soal
latihan pembuatan kode program untuk mendukung implementasi materi
mengunakan bahasa pemrograman C++. Fitur yang keempat adalah soal-soal
latihan yang terbagi dalam setiap menu aktivitas pada materi pokok, soal latihan
implementasi kode program, flash quiz pada materi Tipe Data, Operator, Ekspresi,
Operasi Logika dan Struktur Kontrol Perulangan, serta soal latihan pada evaluasi
akhir.

Secara garis besar, menu yang dikembangkan dalam media pembelajaran
adalah halaman awal, halaman pengenalan (terdiri dari halaman selamat dating dan
halaman KI/KD), halaman materi (terdiri dari 17 halaman sub materi), halaman
aktivitas, halaman review, halaman evaluasi akhir, halaman referensi, halaman

petunjuk penggunaan, dan halaman tentang pengembang.

3. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis web
offline pada mata pelajaran pemrograman dasar untuk siswa kelas X TKJ
semester | di SMK Negeri 2 Depok ditinjau dari segi ahli media?

Tingkat kelayakan media pembelajaran dari segi ahli media dilihat dari hasil
penilaian aspek antar muka, aspek navigasi, aspek pedagogy, aspek informasi
tambahan dan aspek robustness pada saat alpha test oleh dua orang ahli media.

Hasil penilaian aspek tampilan antar muka adalah 19 dari 10 butir pernyataan
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dan mendapat persentase sebesar 95% (sangat layak). Hasil penilaian untuk aspek
navigasi adalah 6 dari 3 butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar 100%
(sangat layak). Hasil penilaian aspek pedagogy adalah 6 dari 3 butir pernyataan
dan mendapat persentase sebesar 100% (sangat layak). Hasil penilaian aspek
informasi tambahan adalah 4 dari 2 butir pernyataan dan mendapat persentase
sebesar 100% (sangat layak). Hasil penilaian aspek robustness adalah 2 dari 1
butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar 100% (sangat layak).
Berdasarkan hasil penilaian tiap aspek maka diperoleh persentase rata-rata
sebesar 97,37% sehingga tingkat kelayakan media pembelajaran dari segi ahli

media adalah “Sangat Layak”.

4. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis web
offline pada mata pelajaran pemrograman dasar untuk siswa kelas X TKJ
semester | di SMK Negeri 2 Depok ditinjau dari segi ahli materi?

Tingkat kelayakan media pembelajaran dari segi ahli materi dilihat dari hasil
penilaian aspek antar materi, aspek informasi tambahan, aspek pedagogy, aspek
dampak afektif dan aspek materi pendukung pada saat alpha test oleh dua orang
ahli materi. Hasil penilaian aspek materi adalah 18 dari 9 butir prnyataan dan
mendapat persentase sebesar 100% (sangat layak). Hasil penilaian untuk aspek
informasi tambahan adalah 4 dari 2 butir pernyataan dan mendapat persentase
sebesar 100% (sangat layak). Hasil penilaian aspek pedagogy adalah 14 dari 3
butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar 100% (sangat layak). Hasil
penilaian aspek dampak afektif adalah 4 dari 2 butir pernyataan dan mendapat

persentase sebesar 100% (sangat layak). Hasil penilaian aspek materi

84



pendukung adalah 2 dari 1 butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar
100% (sangat layak). Berdasarkan hasil penilaian tiap aspek maka diperoleh
persentase rata-rata sebesar 100% sehingga tingkat kelayakan media

pembelajaran dari segi ahli materi adalah “Sangat Layak”.

5. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis web
offline pada mata pelajaran pemrograman dasar untuk siswa kelas X TKJ
semester | di SMK Negeri 2 Depok ditinjau dari segi pengguna?

Tingkat kelayakan media pembelajaran dari segi pengguna dilihat dari hasil
penilaian aspek materi, aspek bentuk dan fungsi media, aspek tampilan, aspek
navigasi, aspek dampak afektif, aspek operasi program, dan aspek info tambahan
oleh 31 siswa kelas X TKJ saat beta test. Hasil penilaian aspek materi adalah 389
dari 3 butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar 83,66% (layak). Hasil
penilaian aspek bentuk dan fungsi media adalah 620 dari 5 butir pernyataan dan
mendapat persentase sebesar 80.00% (layak). Hasil penilaian aspek tampilan
adalah 652 dari 5 butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar 84,13%
(Sangat layak). Hasil penilaian aspek navigasi adalah 260 dari 2 butir pernyataan
dan mendapat persentase sebesar 83,87% (layak). Hasil penilaian aspek dampak
efektif adalah 496 dari 4 butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar 80.00%
(layak). Hasil penilaian aspek operasi program adalah 258 dari 2 butir pernyataan
dan mendapat persentase sebesar 83,23% (layak). Hasil penilaian aspek info
tambahan adalah 266 dari 2 butir pernyataan dan mendapat persentase sebesar

85,81% (sangat layak). Berdasarkan hasil penilain semua aspek maka persentase
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keseluruhan media pembelajaran dari pengguna adalah 82,50% dengan

kriteria “Layak”.

6. Bagaimana tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis web offline pada mata pelajaran pemrograman dasar ditinjau dari
aspek materi, bentuk dan fungsi media, tampilan, navigasi, dampak afektif,
operasi program, dan info tambahan?

Tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran dari aspek materi, dari 3
butir pernyataan yang diajukan sebanyak 35,48% siswa memberikan pernyataan
“Sangat Setuju”, sebanyak 47,31% siswa memberikan pernyataan ‘“Setuju”,
sebanyak 17,20% memberikan pernyataan “Kurang Setuju” dan tidak terdapat
siswa yang memberikan pernyataan “Tidak Setuju” dan “Sangat Tidak Setuju”.
Berdasarkan data tersebut maka tanggapan siswa terhadap aspek materi pada
media pembelajaran mayoritas adalah “Setuju”.

Data dari 5 butir pernyataan yang diajukan pada aspek bentuk dan fungsi
media menunjukkan bahwa sebanyak 18,71% siswa memberikan pernyataan
“Sangat Setuju”, sebanyak 63,87% siswa memberikan pernyataan “Setuju”,
sebanyak 16,13% siswa memberikan pernyataan “Kurang Setuju”, sebanyak 1.29%
siswa memberikan pernyataan “Tidak Setuju”, dan tidak terdapat siswa yang
memberikan pernyataan “Sangat Tidak Setuju”. Berdasarkan data tersebut maka
tanggapan siswa terhadap aspek bentuk dan fungsi media pada media
pembelajaran mayoritas adalah “Setuju”.

Tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran dari aspek tampilan, dari

5 butir pernyataan yang diajukan sebanyak 30,97% siswa memberikan pernyataan
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“Sangat Setuju”, sebanyak 58,71% siswa memberikan pernyataan “Setuju”,
sebanyak 10.32% memberikan pernyataan “Kurang Setuju” dan tidak terdapat
siswa yang memberikan pernyataan “Tidak Setuju” dan “Sangat Tidak Setuju”.
Berdasarkan data tersebut maka tanggapan siswa terhadap aspek tampilan pada
media pembelajaran mayoritas adalah “Setuju”.

Tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran dari aspek navigasi, dari
2 butir pernyataan yang diajukan sebanyak 27,42% siswa memberikan pernyataan
“Sangat Setuju”, sebanyak 64,52% siswa memberikan pernyataan ‘“Setuju”,
sebanyak 8,06% memberikan pernyataan “Kurang Setuju” dan tidak terdapat siswa
yang memberikan pernyataan “Tidak Setuju” dan “Sangat Tidak Setuju”.
Berdasarkan data tersebut maka tanggapan siswa terhadap aspek navigasi pada
media pembelajaran mayoritas adalah “Setuju”.

Tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran dari aspek dampak
afektif, dari 4 butir pernyataan yang diajukan sebanyak 20,97% siswa memberikan
pernyataan “Sangat Setuju”, sebanyak 59,68% siswa memberikan pernyataan
“Setuju”, sebanyak 17,74% memberikan pernyataan “Kurang Setuju”, sebanyak
1,61% siswa memberikan pernyataan “Tidak Setuju” dan tidak terdapat siswa yang
memberikan pernyataan “Sangat Tidak Setuju”. Berdasarkan data tersebut maka
tanggapan siswa terhadap aspek dampak afektif pada media pembelajaran
mayoritas adalah “Setuju”.

Tanggapan pengguna terhadap media pembelajaran dari aspek operasi
program, dari 2 butir pernyataan yang diajukan sebanyak 25,81%% siswa

memberikan pernyataan “Sangat Setuju”, sebanyak 66,13% siswa memberikan
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pernyataan “Setuju”, sebanyak 6,45% memberikan pernyataan “Kurang Setuju”,
sebanyak 1,61% siswa memberikan pernyataan “Tidak Setuju” dan tidak terdapat
siswa yang memberikan pernyataan “Sangat Tidak Setuju”. Berdasarkan data
tersebut maka tanggapan siswa terhadap aspek operasi program pada media
pembelajaran mayoritas adalah “Setuju”.

Data dari 2 butir pernyataan yang diajukan pada aspek informasi tambahan
menunjukkan bahwa sebanyak 35,48% siswa memberikan pernyataan “Sangat
Setuju”, sebanyak 58,06% siswa memberikan pernyataan “Setuju”, sebanyak
6,45% siswa memberikan pernyataan “Kurang Setuju”, dan tidak terdapat siswa
yang memberikan pernyataan “Tidak Setuju” dan “Sangat Tidak Setuju”.
Berdasarkan data tersebut maka tanggapan siswa terhadap aspek informasi

tambahan pada media pembelajaran mayoritas adalah “Setuju”.

C. Keterbatasan Penelitian
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, penelitian pengembangan
media pembelajaran ini memiliki keterbatasan penelitian diantaranya adalah:

1. Materi yang dijadikan konten dalam media pembelajaran terbatas pada satu
bahasa pemrograman.

2. Belum terdapat fitur penyimpanan data/ database pada media pembelajaran
sehingga track record (apa yang telah dilakukan) dari penggunaan media tidak
bisa dilihat.

3. Belum terdapat fitur akun untuk administrator, guru, dan siswa sehigga proses

pengeditan sistem dan data masih dilakukan secara manual.
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