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ABSTRAK

PENGEMBANGAN METODE PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS
WEB PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA KELAS VII DI SMP
DARUSSALAM TAROGONG KALER

Mutiara Dwiyanti
Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi, Institut Pendidikan Indonesia

Email: dwiyantimutiara09@gmail.com

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan Metode Problem Based Learning
berbasis web pada mata pelajaran Informatika dan untuk mengetahui kelayakan
metode problem based learning berbasis web pada mata pelajaran Informatika
kelas VII di SMP Darussalam Tarogong Kaler berdasarkan evaluasi ahli materi
dan ahli media. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan
(R&D) dengan menggunakan 8 dari 10 tahap model pengembangan Dick and
Carey yaitu sampai tahap mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif.
Berdasarkan uji ahli yang telah dilakukan pada proses pengembangan diatas,
diketahui hasil validasi ahli desain instruksional diperoleh skor sebesar 93, jika di
persentasekan 93% termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hasil validasi ahli
materi diperoleh total skor sebesar 95, jika di persentasekan 95% termasuk dalam
kategori “Sangat Layak”. Begitupun hasil validasi ahli media diperoleh total skor
sebesar 96, jika dipersentasekan 96% serta termasuk dalam kategori “Sangat
Layak”. Selanjutnya untuk mengetahui respon siswa dilakukan uji coba
perorangan (one-to-one tryout) yaitu oleh 3 orang peserta didik, dapat
disimpulkan bahwa produk ini dikategorikan “Sangat Baik” digunakan dalam
pembelajaran dengan hasil skor 90, jika dipresentasekan sebesar 90%. Sedangkan
hasil coba kelompok kecil oleh 10 orang peserta didik dapat disimpulkan bahwa
produk ini dikategorikan “Sangat Baik” digunakan dalam pembelajaran dengan
skor sebesar 92, jika dipersentasekan sebesar 92%. Hal ini menunjukan bahwa
Problem Based Learning berbasis web yang telah dikembangkan “Sangat Baik”
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran serta untuk mendukung proses
pembelajaran pada materi informatika.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Web, Inforamtika
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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF WEB-ASSISTED PROBLEM BASED LEARNING
METHOD IN INFORMATICS COURSE OF GRADE VII AT SMP
DARUSSALAM TAROGONG KALER

Mutiara Dwiyanti
Information Technology Education Study Program, Indonesian Education Institute

Email: dwiyantimutiara09@gmail.com

This study aims to develop a web-assisted Problem Based Learning Method in
Informatics subjects and to determine the feasibility of the web-assisted problem
based learning method in Informatics subjects of grade VII at SMP Darussalam
Tarogong Kaler based on evaluations by material experts and media experts. This
study uses the Research and Development (R&D) method using 8 of the 10 stages
of the Dick and Carey development model, namely up to the stage of designing
and implementing formative evaluations. Based on the expert test that has been
carried out in the development process above, it is known that the results of the
validation of instructional design experts obtained a score of 93, if in percentage
93% is included in the "Ve ry Feasible"category. The results of the validation of the
material expert obtained a total score of 95, if expressed as a percentage of 95%,
it is included in the category of "Ve ry Eligible". Likewise, the results of the
validation of the media expert obtained a total score of 96, if expressed as a
percentage of 96% and included in the category of "Ve ry Eligible." Furthermore, to
find out the student's response, an individual trial (one-to-one tryout) was carried
out by 3 students, it can be concluded that this product is categorized as "Ve ry
Good"used in learning with a score of 90, if expressed as a percentage of 90%.
While the results of the small group trial by 10 students can be concluded that this
product is categorized as "Ve ry Good" used in learning with a score of 92, if
expressed as a percentage of 92%. This shows that the Web-assisted Problem
Based Learning that has been developed is "Very Good" for use in learning
activities and to support the learning process in informatics material.

Keywords: Problem Based Learning, Web, Informatics.
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BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pemerintah Indonesia melalui Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan
telah menerapkan Program Merdeka Belajar — Kampus Merdeka sebagai upaya
untuk mengembangkan system pembelajaran yang lebih fleksibel dan efektif
dengan memanfaatkan teknologi informasi. Selain itu, pemerintah juga aktif
mendorong pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia pendidikan melalui
berbagai program, seperti Gerakan Literasi Digital, Program Sekolah Online, dan

lain-lain.

Pemerintah Indonesia telah menerbitkan sejumlah kebijakan yang berkaitan
dengan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Salah satu kebijakan
yang terkait dengan pengembangan media pembelajaran berbasis web adalah
Rencana Pembangunan Jangka Menengah Nasional (RPJMN) 2020 - 2024.
Dalam RPJMN tersebut, pemerintah menekankan pentingnya pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi dalam pendidikan untuk meningkatkan
kualitas dan aksebilitas pendidikan. Selain itu, pemerintah juga mengeluarkan
kebijakan lain seperti Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 58
Tahun 2015 tentang Pengembangan Bahan Ajar, Peraturan ini menyebutkan
bahwa pengembangan bahan ajar harus mengikuti perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi. Selain itu, bahan ajar yang dikembangkan harus
memperhatikan aspek kesesuaian dengan karakteristik peserta didik dan
dilengkapi dengan media pembelajaran yang bervariasi, termasuk media
pembelajaran berbasis web.

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2016 tentang
Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah, Peraturan ini menekankan
pentingnya penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi Pembelajaran. hal

ini sejalan yang disampaikan menurut Dian Rahadian (2019) interaksi manusia



dan komputer tidak hanya pada tampilan interfacenya saja, tetapi juga
memperhatikan aspek-aspek pemakai, implementasi sistem rancangannya dan
fenomena lingkungannya. Sebagai contoh, sistem tersebut dirancang agar mudah

dioperasikan dan dipelajari, serta memiliki berbagai keunggulan lainnya.

Seiring perkembangan zaman, bahan ajar mengalami perkembangan dari
mulai bahan ajar tertulis hingga bahan ajar berbentuk digital.Penggunaan bahan
ajar digital merupakan salah satu metode pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi sebagai media untuk mendukung proses belajar. Heinich, dkk 1985
(dalam Rodhatuljennah, 2009) mengemukakan media pembelajaran adalah
multimedia yang membawa pesan - pesan atau informasi yang bertujuan
pembelajaran atau mengandung maksud - maksud pembelajaran. Media
pembelajaran juga memiliki berbagai jenis seperti media audio, media audio
visual, media serbaneka, gambar fotografi, peta dan globe. Peran media
pembelajaran sangat membantu  mengefektifkan pembelajaran. Media
pembelajaran dapat digunakan serta dioperasikan didukung dengan penggunaan

media — media seperti laptop, tablet , dan smartphone.

Salah satu teknologi yang sedang berkembang dan dapat dimanfaatkan
dalam pembelajaran adalah media berbasis web. Penggunaan media berbasis web
dalam pembelajaran memiliki keuntungan dalam hal fleksibilitas waktu dan
tempat, serta dapat memperkaya interaksi antara siswa dan guru. Media
pembelajaran berbasis web dapat menjadi alat yang efektif bagi guru dalam
mengintegrasikan pembelajaran online dengan pembelajaran tatap muka. Hal ini
juga memberikan pengalaman baru dalam belajar bagi peserta didik sehingga
menjadikan proses pembelajaran dapat lebih bervariatif, dan inovatif yang dapat
meningkatkan prestasi peserta didik (Rahman et al., 2020). Media pembelajaran
berbasis web adalah sebuah inovasi yang memberikan dampak signifikan terhadap
transformasi proses pembelajaran . (januarisman & ghufron,2016). Saat ini,
terdapat banayak platform digital yang dapat dimanfaatkan untuk membuat
website salah satunya adalah Google Sites. Google sites adalah salah satu
platfrom yang dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran



berbasis web dengan mudah dan efektif. Guru dapat membuat materi
pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan menggunakan fitur-fitur Google
Sites yang mudah digunakan. Google Sites juga bisa terhubung dengan berbagai
produk google lainnya, seperti google docs, google form, google sheets, google
drive, google calendar, youtube, dan masih banyak lagi.(Arief, 2017). Selain itu,
guru dapat memanfaatkan sumber belajar dari internet yang berkualitas dan
memasukkannya ke dalam materi pembelajaran. Dalam hal keterbatasan waktu
dan akses sumber belajar, penggunaan media pembelajaran berbasis web dapat
membantu siswa dalam mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana

saja.

Dari hasil observasi selama pembelajaran Informatika di kelas VII SMP
Darussalam terlihat bahwa siswa cenderung pasif dan kurang terlibat dalam
kegiatan belajar. Peserta didik tidak banyak berperan aktif selama pembelajaran
berlangsung diantaranya siswa sedikit mengajukan pertanyaan dan tampak terlihat
jenuh terhadap materi yang disampaikan. Metode pembelajaran yang didominasi
ceramah menciptakan suasana kelas yang kurang aktif dan tidak interaktif
sehingga siswa terlihat hanya sebagai penerima informasi tanpa adanya dorongan
untuk berinteraksi atau terlibat aktif. Hasil observasi ini diperkuat oleh wawancara
dengan 28 siswa di mana
23 siswa mengungkapkan rasa jenuh dan kurang tertarik pada metode pengajaran
yang dianggap monoton. Siswa merasa jenuh karena selama pembelajaran hanya
mendengarkan guru berbicara dan melihat slide yang ditampilkan di layar yang
membuat mereka mudah mengantuk. Mayoritas siswa menyatakan, ‘“Kalau
pelajaran Informatika sering kali saya jenuh karena hanya mendengarkan dan
melihat slide jadi cepat ngantuk” selain itu siswa juga mengungkapkan bahwa
selama pelajaran cenderung pasif dan sering kali tidak memahami materi, namun
merasa enggan untuk bertanya karena pembelajaran yang hanya berfokus pada
penjelasan guru dan tayangan slide merasa kurang dan tidak ada variasi aktivitas
dalam pembelajaran. Hasil wawancara ini menegaskan bahwa kurangnya
keterlibatan siswa dalam proses belajar sangat terkait dengan metode dan media
pembelajaran yang digunakan oleh guru. Minimnya keaktifan siswa selama

pembelajaran berdampak pada rendahnya motivasi mereka untuk belajar yang



terlihat dari sikap pasif dan kurangnya ketertarikan terhadap materi yang
diberikan. Keadaan ini menyoroti pentingnya penggunaan metode pengajaran
yang lebih bervariasi dan interaktif agar dapat mendorong siswa untuk lebih

terlibat dan termotivasi dalam belajar.

Melalui wawancara tidak terstruktur dengan guru Informatika di SMP
Darussalam terungkap beberapa masalah dalam pembelajaran, banyak siswa
kesulitan memahami materi terutama di kelas VII dan penggunaan media
pembelajaran masih terbatas. Guru cenderung menggunakan metode ceramah
dengan bantuan infocus dan komputer karena dianggap efisien untuk menjelaskan
materi dalam waktu yang terbatas. Namun metode ini membuat siswa pasif hanya
mendengarkan tanpa partisipasi aktif yang menurunkan minat belajar siswa. Guru
juga mengemukakan bahwa pemahan materi yang tidak optimal menjadi salah
satu penyebab utama nilai siswa yang kurang. Walaupun ada upaya penggunaan
media, namun belum sepenuhnya memenuhi kebutuhan pembelajaran yang
interaktif dan menarik bagi siswa selain itu, keterbatasan jam pelajaran juga
berkontribusi pada masalah ini sehingga media yang kurang menarik dan
rendahnya keaktifan siswa mengakibatkan pembelajaran menurun yang pada

akhirnya berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa.

Metode Problem-Based Learning (PBL) belum diterapkan dengan optimal
dengan tantangan utama adalah kesulitan siswa dalam merumuskan masalah
sesuai dengan kemampuan berpikir mereka. PBL juga memerlukan waktu lebih
lama dari pada metode konvensional karena proses eksplorasi, diskusi dan refleksi
sering memakan waktu. Selain itu, guru mengalami kesulitan dalam mengelola
dinamika kelompok di mana beberapa siswa mendominasi diskusi sementara yang
lain lebih pasif sehingga menjaga diskusi tetap fokus menjadi tantangan. Oleh
karena itu, pengembangan metode PBL yang lebih sesuai untuk pembelajaran
Informatika di kelas VII sangat penting agar tujuan pembelajaran dapat tercapai
lebih efektif.

Tuntutan dari Kurikulum Merdeka Problem-Based Learning (PBL)

dirancang untuk menanggapi perubahan kebutuhan pendidikan di abad ke-21, di



mana siswa tidak hanya dituntut untuk menguasai pengetahuan akademik, tetapi
juga keterampilan yang lebih luas seperti berpikir kritis, kolaborasi, dan
kemampuan menyelesaikan masalah. Menurut Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan (2020) salah satu pendekatan pembelajaran yang dianjurkan dalam
Kurikulum Merdeka adalah pembelajaran berbasis proyek dan masalah (Problem-
Based Learning). Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk belajar melalui

proses pemecahan masalah nyata yang relevan dengan kehidupan mereka

Solusi untuk menjawab permasalahan tersebut dengan problem based
learning siswa tidak hanya belajar secara pasif tetapi juga terlibat langsung dalam
proses pembelajaran melalui pemecahan masalah hal ini sesuai dengan tujuan
Kurikulum Merdeka yang ingin mengembangkan pembelajaran yang bermakna
dan relevan bagi siswa. Dalam konteks pembelajaran Informatika di SMP
Darussalam tarogong kaler dan penggunaan web seperti Google Sites dapat
membantu meningkatkan meningkatkan semangat belajar peserta didik dan
menghemat waktu penyampaian materi dari guru agar lebih mudah dipahami oleh
peserta didik media ini tidak hanya menyediakan materi pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik, tetapi juga memungkinkan siswa untuk belajar secara

mandiri di mana pun dan kapan pun.

Berbeda dengan penggunaan situs atau website lain, Google Sites memiliki
banyak keunggulan yang menarik untuk dipelajari (Suryanto, 2018). Menurut
Sitepu & Herlinawati (2022) web google sites merupakan media pembelajaran
yang bisa digunakan pendidik dalam memasukan video pembelajaran yang materi
atau karakteristik dari topik materi tersebut abstrak sehingga materinya dengan
mudah dapat dimengerti oleh peserta didik. Namun, selain itu peneliti harus
memiliki persiapan untuk membuat desain pada google sites, selain itu media ini

dapat dikoneksikan ke dalam laptop, tablet dan smartphone.

Peneliti mencoba mengembangkan metode pembelajaran problem based
penelitian mengenai bagaimana pengembangan dan bagaimana kelayakan metode
Problem Based Learning berbantuan web pada mata Pelajaran informatika kelas

VII. Maka judul penelitian yang diambil oleh peneliti yaitu



“PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS WEB
PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA KELAS X DI SMK
DARUSSALAM TAROGONG KALER”

1.2

1.3

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, peneliti mengidentifikasikan

masalah sebagai berikut:

1.

Diperlukannya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran yang variatif

untuk mendukung proses belajar yang optimal.

. Jam Pelajaran (JP) yang terbatas, sehingga membutuhkan media

pembelajaran yang dapat membantu mengefisienkan proses pembelajaran

tersebut.

. Nilai rata-rata hasil belajar siswa masih di bawah Kriteria Ketuntasan

Minimal (KKM), yang menunjukkan hasil belajar yang rendah.

. Pendidik yang merasa masih menghadapi tantangan dan kendala dalam

proses penerapan metode PBL saat pembelajaran berlangsung belum
optimal terutama dalam pengelolaan dinamika kelompok dan

pemanfaatan waktu.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah ditemukan, mengingat luasnya

cakupan masalah maka permasalahan penelitian ini dibatasi sebagai berikut:

1.

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan metode problem based
learning berbasis web untuk materi sistem komputer fokus pada siswa

kelas VII SMP Darussalam Tarogong Kaler

Penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap Evaluasi Formatif
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1.5

1.6

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah di atas, penelitian ini
berfokus pada pengembangan media pembelajaran dengan rumusan masalah
sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan metode problem based learning berbasis web
pada mata pelajaran Informatika kelas VII di SMP Darussalam Tarogong

Kaler?

2. Bagaimana kelayakan metode problem based learning berbasis web pada

mata Pelajaran Informatika kelas V11 di SMP Darussalam Tarogong Kaler?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumus masalah di atas, maka tujuan pengembangannya adalah

sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan metode problem based learning
berbasis web pada mata pelajaran Informatika kelas V11 di SMP Darussalam

Tarogong Kaler

2. Untuk mengetahui bagaimana Kelayakan metode problem based learning
berbasis web pada mata Pelajaran Informatika kelas VII di SMP Darussalam

Tarogong Kaler

Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian pengembangan ini terbagi menjadi dua, yaitu manfaat

secara teoritis dan secara praktis.
1. Manfaat Teoritis

Hasil pengembangan metode pembelajaran ini diharapkan menambah
ilmu dan wawasan guru dalam mengembangkan metode pembelajaran secara
kreatif berbasis digital yang sesuai dengan perkembangan zaman yang

berkaitan dengan pembelajaran Informatika berbasis web.



2. Manfaat Praktis
a. Bagi siswa dapat meningkatkan motivasi belajar dan memudahkan
pemahaman materi Informatika melalui pembelajaran yang lebih

interaktif dan menyenangkan.

b. Bagi guru diharapkan dapat membantu memudahkan peningkatan
kualitas pembelajaran dan mendorong kreativitas dalam

penggunaan media yang menarik.

c. Bagi sekolah dapat mendukung peningkatan kualitas proses

pembelajaran melalui metode digital.

d. Bagi peneliti lain, metode pembelajaran yang dihasilkan
diharapkan dapat digunakan untuk meneliti ke tahapan berikutnya
dan dapat menjadi inspirasi untuk mengembangkan penelitian

yang lain.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori

2.1.1. Pengertian Model Pengembangan Dick and Carey

2.1.2.

Model pembelajaran Dick dan Carey adalah sebuah pendekatan
sistematis yang dikembangkan untuk meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Komponen dasar desain sistem pembelajaran meliputi
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Model sistem
pembelajaran yang dikembangkan oleh Dick dan Carey mencakup
berbagai komponen penting yang diperlukan untuk merancang kegiatan
pembelajaran dengan skala yang lebih luas. Dick dan Carrie
mengintegrasikan unsur kognitif dan perilaku yang menekankan respons

siswa terhadap rangsangan yang diberikan.(Munir 2015).

Model desain pembelajaran berfungsi sebagai konsep, manajemen,
dan alat komunikasi yang membantu dalam menganalisis, merancang, serta
mengevaluasi program pembelajaran dan pelatihan. Setiap desain
pembelajaran memiliki keunikan tersendiri, dengan langkah dan proses
yang bervariasi. Seringkali terdapat perbedaan istilah yang digunakan.
Namun, model desain ini memiliki prinsip inti yang sama untuk
merancang program pembelajaran yang berkualitas. Terdapat berbagai
model yang diusulkan oleh para ahli dalam bidang desain pembelajaran,
salah satunya adalah "Model Dick and Carey"..(Komsiah 2012)

Tahap Model Dick and Carey
Model pengembangan Dick and Carey terdiri dari atas 10 tahap yaitu:
1. ldentifikasi kebutuhan dan penentuan tujuan umum. Tahap awal ini
meliputi penentuan kebutuhan yang diharapkan dapat dipenuhi oleh
siswa setelah mereka menyelesaikan program pembelajaran, serta

menetapkan tujuan umum yang ingin dicapai.
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. Analisis instruksional. pada tahap ini, kita perlu mengidentifikasi
kemampuan yang diperlukan dalam proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan yang ditetapkan, serta menganalisis topik atau

materi yang akan diajarkan.

Identifikasi tingkah laku awal dan Kkarakteristik siswa. Saat
melakukan analisis terhadap keterampilan yang perlu dilatihkan,
penting untuk mempertimbangkan keterampilan awal yang sudah

dimiliki siswa serta tahapan prosedur yang harus dilalui.

Perumusan tujuan Kkinerja atau tujuan pembelajaran khusus.
Berdasarkan hasil analisis instruksional dan pemahaman mengenai
tingkah laku awal siswa, kita merumuskan pernyataan khusus
mengenai apa Yyang diharapkan siswa dapat lakukan setelah

mengikuti pembelajaran.

Pengembangan tes acuan patokan. Tes acuan patokan
dikembangkan dengan mengacu pada tujuan yang telah dirumuskan

sebelumnya.

Pengembangan strategi pembelajaran.menggunakan informasi dari
lima tahap sebelumnya, kita mengembangkan strategi pembelajaran

yang bertujuan untuk mencapai hasil akhir yang diinginkan.

Pemilihan atau pengembangan materi pembelajaran. Pada tahap ini,
kita memilih atau mengembangkan materi pembelajaran, termasuk

petunjuk bagi siswa, materi ajar, tes, dan panduan untuk guru.

Perancangan dan pelaksanaan evaluasi formatif. Evaluasi formatif
dilakukan untuk mengumpulkan, mengidentifikasi, mengolah, dan
menganalisis data mengenai program yang dikembangkan. Hasil
evaluasi ini akan menunjukkan apakah program tersebut telah
berjalan dengan baik; jika tidak, maka perlu direvisi, sementara jika

sudah baik, maka perlu dipertahankan.

Perancangan dan pelaksanaan evaluasi sumatif. Tahap ini
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merupakan lanjutan dalam memeriksa efektivitas program setelah

diterapkan di lapangan.

10. Revisi pembelajaran. Pada tahap ini, siklus pengembangan
perangkat sistem pembelajaran diulang. Data dari evaluasi sumatif
yang dilakukan sebelumnya dianalisis dan diinterpretasikan untuk
meningkatkan kualitas program yang telah ada.

Gambar dibawah ini menunjukkan visualisasi dari langkah-langkah yang
telah dideskripsikan di atas.
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Gambar 2 1 Alur Model Pengembangan Dick and Carey

Sumber: (Rahman et al, 2023)

2.1.3 Kelebihan dan Kekurangan Model Dick and Carey
Menurut (Cahyadi, 2021) kelebihan model Dick and Carey adalah:
1. Setiap langkah jelas, sehingga dapat diikuti.

2. Teratur, efektif dan efisien dalam pelaksanaan.
3. Merupakan sebuah model pembelajaran yang dirancang secara

rinci, sehingga mudah untuk diikuti.

4. Terdapat revisi dalam analisis pembelajaran yang sangat positif,
karena jika terjadi kesalahan, perubahan dapat dilakukan segera
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pada analisis instruksional tersebut. Dengan demikian, kesalahan
tersebut tidak akan mempengaruhi  komponen-komponen
selanjutnya

5. Model Dick dan Carey memiliki komponen yang sangat lengkap,
hampir mencakup semua aspek Yyang diperlukan dalam
perencanaan pembelajaran.

Sedangkan menurut (Cahyadi, 2021) kekurangan dari model Dick
and Carey adalah Desain ini merupakan desain prosedural, artinya desainer
harus melewati tahapan-tahapan yang ditentukan, sehingga model desain
pembelajaran Dick dan Carey terkesan kaku, seolah setiap langkahnya
telah ditentukan sebelumnya.

Penggunaan model Dick and Carrey dalam pengembangan ini
dimaksudkan agar proses penelitian pengembangan ini lebih terstruktur
dan sistematis. Model Dick and Carey terdiri dari langkah-langkah yang
mendetail, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi, yang membantu

memastikan setiap aspek dirancang dan diterapkan sesuai dengan tujuan.

2.2 Metode Pengembangan
2.2.1 Pengertian Metode Pembelajaran
Dalam proses pembelajaran, terdapat beberapa komponen penting
yang mendukung pelaksanaan dan keberhasilan pendidikan. Salah satu
komponen yang sangat krusial adalah metode pembelajaran. Dari sudut
pandang bahasa, istilah "metode" berasal dari bahasa Inggris "method™ dan
bahasa Yunani "methodos. " Kata "methodos™ sendiri terdiri dari dua bagian:
"meta,” yang berarti sesudah atau melampaui, dan "hodos," yang berarti cara
atau jalan. Secara umum, metode adalah suatu pendekatan yang digunakan

untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. (Annisatul Mufarokah, 2009).

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa metode adalah suatu
cara yang digunakan oleh seseorang untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

Dari segi bahasa, metode secara umum berarti cara melakukan sesuatu.
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Secara khusus, metode pembelajaran dapat diartikan sebagai pola atau cara
yang khas dalam mengoptimalkan berbagai prinsip dasar pendidikan serta
teknik dan sumber daya lainnya, agar proses pembelajaran
dapatberlangsung dengan efektif dalam diri pembelajar. (Abdorrakhman
Gintings, 2009).

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa metode adalah cara
yang digunakan oleh guru dalam mengimplementasikan rencana
pembelajaran yang telah disusun, serta berfungsi sebagai alat untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Metode pembelajaran bersifat prosedural,
yang mencakup tahapan-tahapan tertentu. Sebagai salah satu komponen
penting dalam kegiatan pembelajaran, metode ini diperlukan untuk
mencapai tujuan pembelajaran serta membentuk kemampuan siswa.
Penggunaan metode yang tepat dapat menciptakan interaksi yang baik, baik
antara siswa dengan siswa maupun antara siswa dengan guru, sehingga
proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal.

2.2.2 Prinsip Metode Pembelajaran
Dalam memilih dan menerapkan metode pembelajaran, terdapat
beberapa prinsip yang perlu diperhatikan terkait dengan perkembangan

kemampuan siswa. Beberapa prinsip tersebut adalah sebagai berikut:

a. Metode pengajaran harus dapat membangkitkan rasa ingin tahu siswa

yang lebih dalam terhadap materi yang diajarkan.

b. Metode pengajaran seharusnya menyediakan kesempatan bagi siswa
untuk mengekspresikan kreativitas mereka, terutama dalam bidang

seni.

c. Metode pengajaran harus mendorong siswa untuk belajar melalui

pemecahan masalah.

d. Metode pengajaran perlu memberikan ruang bagi siswa untuk terus

menguji kebenaran dari berbagai hal.

e. Metode pengajaran harus memungkinkan siswa melakukan penemuan
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atau inkuiri terhadap suatu topik permasalahan.

f. Metode pengajaran perlu membantu siswa untuk mampu menyimak

dengan baik.

g. Metode pengajaran seharusnya mendukung siswa dalam belajar secara

mandiri serta bekerja sama dengan teman-teman mereka.

h. Metode pengajaran harus dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
proses belajar mereka.

Dengan mengikuti prinsip-prinsip ini, diharapkan metode
pembelajaran yang dipilih dapat mendukung perkembangan siswa secara
maksimal.

2.2.3 Faktor-Faktor Yang Diperhatikan Dalam Pemilihan Metode

Pembelajaran

Faktor-faktor yang perlu diperhatikan dalam pemilihan metode
mengajar antara lain sebagai berikut (Ramayulis, 2005)

a. Tujuan yang hendak dicapai. Setiap individu yang melakukan suatu
kegiatan seharusnya memahami dengan jelas tujuan yang ingin
dicapai. Hal ini juga berlaku bagi pendidik atau guru, yang tugas
utamanya adalah mendidik dan mengajar. Mereka harus memiliki
pemahaman yang jelas tentang tujuan pendidikan, karena tujuan
tersebut berfungsi sebagai panduan serta kriteria dalam pemilihan
metode dan alat yang akan digunakan dalam proses mengajar.

b. Peserta didik. Guru juga perlu mempertimbangkan peserta didik yang
akan menerima materi ajar. Metode yang dipilih harus sesuai dengan
kemampuan, perkembangan, dan kepribadian setiap peserta didik.

c. Bahan Pelajaran. Bahan pelajaran yang memerlukan penyelidikan dari
peserta didik sebaiknya disampaikan melalui metode unit atau metode
proyek untuk meningkatkan keterlibatan mereka.

d. Fasilitas. Fasilitas yang dimaksud meliputi alat peraga, ruang
pengajaran, waktu, alat praktikum, buku, dan akses ke perpustakaan.

Semua fasilitas ini berpengaruh pada metode mengajar yang akan
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digunakan oleh guru.

e. Situasi. Situasi yang perlu diperhatikan mencakup kondisi peserta
didik, seperti tingkat kelelahan dan semangat, kondisi cuaca, serta
keadaan guru dan kelas-kelas di sekitar kelas yang akan mengadakan
pembelajaran.

f. Partisipasi. Partisipasi merupakan Kketerlibatan aktif dalam suatu
kegiatan. Jika guru menginginkan semua peserta didik berpartisipasi
aktif dalam kegiatan tertentu, maka penggunaan metode kelompok
dapat menjadi pilihan. Selain itu, jika diharapkan peserta didik terlibat
dalam kegiatan ilmiah, seperti pengumpulan data yang akan dibahas,
maka metode unit atau seminar sangat sesuai.

g. Guru. Penggunaan metode mengajar memerlukan syarat tertentu yang
harus dipenuhi. Setiap guru yang ingin menerapkan metode tertentu
harus memahami metode tersebut secara mendalam.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa semua faktor
yang diperhatikan dalam memilih metode mengajar harus selaras dengan
apa yang disampaikan oleh guru, agar proses pembelajaran dapat berjalan
dengan baik. Dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang harus
diperhatikan dalam memilih metode mengajar haruslah sesuai dengan apa
yang di sampaikan oleh guru agar terciptanya suatu proses pembelajaran.

2.3 Problem Based Learning
2.3.1. Pengertian Problem Based Learning
Problem Based Learning atau yang lebih dikenal dengan PBL

adalah suatu metode pembelajaran dengan membuat konfrontasi kepada
peserta didik dengan masalah-masalah praktis berbentuk ill-structured atau
open- ended melalui stimulus dalam belajar. Menurut Rusman (2012:241)
problem based learning memiliki karakteristik-karakteristik sebagai
berikut:
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a. Belajar dimulai dengan suatu permasalahan,

b. Memastikan bahwa permasalahan yang diberikan berhubungan

dengan dunia nyata peserta didik.

c. Mengorganisasikan pelajaran di seputar permasalahan, bukan di

seputar disiplin ilmu.

d. Memberikan tanggung jawab sepenuhnya  kepada peserta didik

dalam mengalami secara langsung proses belajara mereka sendiri.
e. Menggunakan kelompok kecil.

f. Menuntut peserta didik untuk mendemonstrasikan apa yang telah
mereka pelajari dalam bentuk produk atau kinerja (performance).

Dengan demikian, diharapkan siswa dapat memperoleh
pemahaman yang menyeluruh tentang sebuah materi yang disusun dalam
bentuk masalah, serta mengembangkan sikap positif dan keterampilan
secara bertahap dan berkesinambungan.

Menurut Slameto (2011:7) metode Problem Based Learning
merupakan metode pembelajaran yang melatih dan mengembangkan
kemampuan untuk menyelesaikan masalah yang berorientasi pada masalah
autentik dari kehidupan aktual siswa untuk merangsang kemampuan
berpikir tingkat tinggi. Hosnan (2014:295) mengemukakan bahwa metode
Problem Based Learning merupakan metode pembelajaran dengan
pendekatan pembelajaran siswa pada masalah autentik sehingga siswa
dapat menyusun sendiri, menumbuh kembangkan keterampilan yang lebih
tinggi dan dari inkuiri, kita dapat memberdayakan siswa dan meningkatkan
kepercayaan diri mereka.

Menurut  Amir (2008:21) Problem Based Learning adalah
lingkungan belajar yang di dalamnya menggunakan masalah yaitu sebelum
belajar mempelajari suatu hal, mereka diharuskan mengidentifikasi
masalah, baik yang dihadapi secara nyata maupun telaah kasus. Masalah

disajikan sedemikian rupa sehingga siswa dapat mengidentifikasi
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kebutuhan belajar yang diperlukan untuk memecahkan masalah tersebut.
Sani, Ridwan (2013:138-146) mengemukakan Problem based learning
merupakan pembelajaran yang penyampaiannya dilakukan dengan cara
menyajikan suatu permasalahan, mengajukan pertanyaan-pertanyaan,
memfasilitasi penyelidikan, membuka dialog.

Arends dalam Trianto (2011:68) menjelaskan bahwa pembelajaran
berdasarkan masalah merupakan pembelajaran dimana siswa mengerjakan
permasalahan yang autentik dengan maksud untuk menyusun pengetahuan
mereka sendiri, mengembangkan inkuiri dan kemampuan berpikir tingkat
tinggi, mengembangkan kemandirian, dan rasa percaya diri. Menurut
Sanjaya (2009:214) bahwa PBL dapat diartikan sebagai rangkaian aktivitas
pembelajaran yang menekankan pada proses penyelesaian masalah yang
dihadapi secara ilmiah. Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
Problem Based Learning merupakan metode pembelajaran yang
menyajikan masalah untuk dipecahkan siswa baik secara individu ataupun
kelompok dengan memahami konsep dari masalah supaya mereka dapat
memahami esensi dari materi tersebut dan mendorong pemikiran Kritis
siswa dalam menyelesaikan masalah dengan cara yang sesuai dengan
pemahaman mereka.

Karakteristik Problem Based Learning

Karakteristik Problem Based Learning menurut Arends dalam
Trianto (2011:93) adalah sebagai berikut :

1. Pengajuan pertanyaan atau masalah.

2. Berfokus pada keterkaitan antar disiplin ilmu.
3. Penyelidikan autentik.

4. Menghasilkan produk dan memamerkannya.
5. Kolaborasi.

Menurut Amir (2009:12) karakteristik metode Problem Based
Learning (PBL) antara lain: pembelajaran diawali dengan pemberian

masalah siswa 8 berkelompok secara aktif merumuskan masalah,
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mempelajari dan mencari sendiri materi yang berhubungan dengan

masalah serta melaporkan solusinya.

Kelebihan dan Kekurangan Problem Based Learning

Setiap metode mempunyai kelebihan dan kelemahan, begitu juga

dengan metode PBL juga mempunyai kelebihan dan kelemahan. Kelebihan
model PBL menurut Sanjaya (2009:220-221) antara lain:

1.

PBL adalah metode yang efektif untuk memperdalam pemahaman

siswa terhadap pelajaran.

PBL mampu menantang kemampuan siswa dan memberikan

kepuasan ketika mereka menemukan pengetahuan baru.
PBL dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran.

Melalui pendekatan Pembelajaran Berbasis Proyek (PBL), kita
dapat menunjukkan kepada siswa bahwa setiap mata pelajaran
sejatinya adalah sebuah cara berpikir yang perlu dipahami, bukan
sekadar pengetahuan yang diajarkan oleh guru atau yang tertulis dalam
buku.

PBL dianggap lebih menyenangkan dan disukai siswa.
PBLdapat mengembangkan kemampuan berpikir Kritis.

PBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk menerapkan

pengetahuan yang mereka miliki dalam konteks dunia nyata.

PBL dapat mengembangkan minat siswa untuk belajar secara
terusmenerus sekalipun belajar pada pendidikan formal telah berakhir.
Sedangkan kelemahan dari model PBL antara lain:

1. Jika siswa tidak memiliki minat atau merasa tidak percaya bahwa
masalah yang sedang dipelajari sulit untuk dipecahkan, mereka
akan merasa enggan untuk mencoba.

2. Keberhasilan model pembelajaran berbasis proyek (PBL)

memerlukan waktu yang cukup untuk persiapan.
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3. Tanpa pemahaman yang jelas mengenai alasan di balik usaha
mereka untuk memecahkan masalah yang sedang dipelajari, siswa
tidak akan dapat belajar dengan efektif. (Sanjaya, 2009: 220-221).
2.3.4. Langkah-Langkah Metode Problem Based Learning
Dalam pelaksanaan metode PBL tidak terlepas dari urutan ataupun
langkah yang telah ditentukan, agar proses pembelajaran yang dilakukan
lebih efektif dan efisien serta tujuan pembelajaran dapat tercapai, terdapat
beberapa pendapat para ahli terkait langkah-langkah metode PBL
diantaranya, sebagai berikut : Menurut Rusman (Haryanti 2017, him. 7)
langkah-langkah Metode Problem Based Learning (PBL) adalah sebagai
berikut :
1. Orientasi peserta didik kepada masalah.
2. Mengorganisasi peserta didik untuk belajar.
3. Membimbing penyelidikan individual dan kelompok.
4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa langkah-
langkah metode pembelajaran PBL di awali dengan pengenalan suatu
masalah yang nantinya peserta didik akan diminta untuk mencari dan
mengumpulkan informasi baik secara individu maupun secara kelompok
serta solusi untuk memecahkan masalah itu sendiri.

Endang (2011:221) menyebutkan ada 4 langkah dalam proses
pembelajaran berbasis masalah vyaitu: (1) guru menjelaskan tujuan
pembelajaran kemudian memberi tugas atau masalah untuk dipecahkan (2)
guru dengan jelas menjelaskan prosedur yang perlu diikuti dan memberikan
motivasi kepada siswa agar lebih aktif dalam proses pemecahan masalah.
(3) guru membantu siswa untuk menyusun laporan hasil pemecahan
masalah secara sistematis. (4) guru menjelaskan dengan jelas prosedur yang
perlu diikuti, sambil memberikan motivasi kepada siswa untuk lebih aktif

dalam proses pemecahan masalah. Selain itu, guru juga mendampingi siswa
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2.4 \Website

2.5

Website, atau sering disebut web dapat diartikan sebagai sekumpulan
halaman yang terdiri dari berbagai laman yang menyajikan informasi dalam
bentuk data digital. Informasi tersebut dapat berupa teks, gambar, video,
audio, dan animasi lainnya, yang dapat diakses melalui jaringan internet
(Abdullah et al. , 2016). Sementara itu, menurut Elgamar (2020:3), website
adalah media yang terdiri dari beberapa halaman yang saling berkaitan dan
berfungsi untuk menyampaikan informasi, baik dalam bentuk gambar, video,
teks, suara, maupun kombinasi dari semuanya.

Menurut Muhyidin et al. (2020), website adalah layanan informasi
yang memanfaatkan konsep hyperlink, yang memudahkan pengguna
komputer, atau yang biasa disebut surfer, dalam melakukan penelusuran
informasi di internet. Di sisi lain, Doni dan Rahman (2020) menjelaskan
bahwa website merupakan sekumpulan dokumen yang tersimpan di server
dan dapat diakses oleh pengguna melalui browser. Setiap dokumen ini
dapat terdiri dari berbagai halaman, yang masing-masing menawarkan
informasi atau interaksi yang bervariasi. Informasi dan interaksi tersebut bisa
berupa teks, gambar, serta dapat disajikan dalam bentuk video, animasi, suara,
dan lainnya.

Dari pemaparan keempat sumber tersebut, dapat disimpulkan bahwa
website adalah kumpulan halaman informasi yang berbentuk data digital,
meliputi teks, gambar, audio, video, dan animasi, yang dapat diakses melalui

jaringan internet.

Pembelajaran Metode Problem Based Learning Berbasis Web
Pembelajaran berbasis web yaitu sebuah contoh dari pembelajaran

digital. Menurut (Batubara, 2018) pembelajaran berbasis web merupakan

sebuah inovasi pembelajaran teknologi dengan menggunakan jaringan

internet. Dalam pembelajaran berbantuan WEB melibatkan berbagai media
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elektronik serta metode pembelajaran.

Pembelajaran  berbasis WEB memiliki  keuntungan seperti
pembelajaran yang dapat diakses siapa saja pada waktu kapan saja. Peserta
didik dapat membuka informasi pelajaran dari bermacam sumber. Mengatasi
keterbatasan waktu belajar dan mendorong peserta didik mampu belajar
secara mandiri. Implementasi pembelajaran berbentuk WEB tidak hanya
sekedar menyuguhkan materi pada halaman WEB, namun diperlukannya
model instruktur yang dapat mendukung pembelajaran secara online. Sebuah
pembelajaran harus didesain semacam pembelajaran sungguhan dengan
memfasilitasi ketersediaan materi pelajaran, pembelajaran dalam jaringan,
forum atau email, pemberian tugas, kuis, serta sistem informasi nilai.

Tuntutan yang harus diperhatikan saat melaksanakan pembelajaran
WEB vyaitu keadaan infrastruktur, software WEB, serta konten untuk WEB
tersebut. Maksud dari keadaan infrastruktur berhubungan dengan alat media
(laptop ataupun komputer) koneksi internet serta perlengkapan multimedia.
Konten website selalu berhubungan dengan laman situs, video, gambar,
audio, teks, dan lain sebagainya (Batubara, 2018).

Pengembangan metode Problem Based Learning berbasis web,
bertujuan agar pembelajaran yang dilakukan dapat lebih optimal. Menurut
Muammar & Suharitna (2018) mengatakan bahwa pemakaian bahan ajar
berbasis teknologi dapat mengoptimalkan pemahaman siswa melalui
memaparkan data dengan cara yang menarik serta terpercaya hingga bisa
menunjang keefektifan tahapan pembelajaran serta memperlancar penerimaan
informasi.

Pembelajaran dengan metode Problem Based Learning pada
penelitian ini menggunakan langkah-langkah metode Problem Based
Learning menurut Tanti dkk., (2020) dengan berbasis web adapaun langkah-
langkahnya sebagai berikut.

1) Orientasi siswa pada masalah. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran yang
dapat dilihat oleh siswa dalam web.

2) Mengorganisasikan siswa untuk belajar. Guru merumuskan dan
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merencanakan kegiatan pembelajaran yang berkaitan dengan permasalahan
yang terdapat dalam web.

3) Membantu penyelidikan individu. Guru mendorong siswa untuk
memperoleh informasi yang akurat, melakukan percobaan, serta mencari
solusi untuk menyelesaikan permasalahan yang terdapat dalam web.

4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya. Guru membantu menyajikan
hasil karya dari setiap peserta didik.

5) Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Guru
membantu siswa mereflesikan atau menilai penelitian yang telah dilakukan

serta metode yang diterapkan.

2.6 Perangkat Pengembangan Media Pembelajaran
2.6.1 Google Sites

a Google Sites

Gambar 2 2 Gambar Google Sites Sumber: nusa.id

Menurut (Harsanto, 2014) bahwa Google Sites merupakan bagian
dari salah satu produk google yang digunakan sebagai alat dalam
pembuatan situs. Sedangkan menurut (Martin & Nana, 2020) Google Sites
ialah software online yang diciptakan pihak google untuk pembentukkan
sebuah website sekolah, kelas, atau lainnya dengan cara menyatukan
beberapa informasi ke area satu tempat dan dapat dibagi luaskan sesuai
kebutuhan penggunanya Google sites ialah salah satu layanan google yang
mempermudah pembuatan situs dan website. Google sites merupakan
sebuah aplikasi terstruktur yang dapa dimanfaatkan untuk membuat situs
web dengan praktis. Penggunaan google site dapat mempermudah
pengelolaan web untuk pengguna baru. Pengguna baru bisa mengontrol

aksesnya dengan mudah sekalipun tidak memiliki kemampuan
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pemograman. Google sites bisa dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran yang didalamnya tersusun berbagai informasi mulai dari
teks, gambar, presentasi, lampiran, dan lain lain
Keunggulan Google Sites

Google sites bisa dioperasikan menggunakan bahasa program
tingkat tinggi, sehingga Google Sites dapat menarik perhatian untuk
dipelajari. Beberapa keunggulan Google Site antara lain :

a. Website yang terhubung dengan google dan website yang dibuat akan
langsung disimpan di google drive jadi tidak perlu melakukan

penyimpanan data kembali.

b. Untuk keamanan yang maksimal, google memberikan perlindungan
masimal untuk setiap produk dari virus dan peretas termasuk situs web

google (google sites).

c. Akses situs web cepat, situs yang dikelola akan dijalankan

menggunakan server milik google.
d. Fitur berbagi dapat digunakan ketika mengelola website.

e. Tampilan website dan tampilan adaministrator yang sederhana

sehingga mudah untuk dipahami dan diopersikan.

f. Dapat diakses dari semua perangkat, dan halaman yang dibuat di
google sites dapat diakses menggunakan berbagai media, termasuk
PC, laptop, dan Handphone.

g. Tidak berbayar, layanan pembuatan situs ini bisa digunakan
tanpa berbayar.

h. 100 MB penyimpanan online gratis tersedia untuk akun google
pribadi, penyimpanan tak terbatas untuk pengguna akun belajar.

I. Searchable (mudah diakses).
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2.6.3 Manfaat Google Sites

Penggunaan media pembelajaran berbasis Google Sites memiliki

peran yang sangat penting dalam mencapai keberhasilan dalam proses

belajar mengajar (Japrizal dan Irfan, 2021). Berikut adalah beberapa

keuntungan yang dapat diperoleh guru dan peserta didik dari penggunaan

Google Sites:

1.

Pembelajaran menjadi lebih lengkap dan menarik berkat fitur-fitur
yang tersedia di Google Sites, seperti Google Docs, Google Sheets,

Google Forms, Google Calendar, dan berbagai fitur menarik lainnya.

Materi pembelajaran menjadi lebih mudah diakses dan praktis dengan
menggunakan Google Sites. Dengan platform ini, materi dapat
diunggah secara langsung, dan peserta didik cukup mengaksesnya
melalui tautan yang diberikan oleh guru, tanpa harus menggunakan
flashdisk yang rentan terhadap virus yang dapat merusak laptop atau

perangkat lainnya.

Materi pembelajaran yang diunggah ke Google Sites tidak mudah
hilang, sehingga peserta didik tidak perlu khawatir akan kehilangan
akses akibat virus yang dapat menyebabkan media pembelajaran

menjadi error.

Peserta didik dapat dengan cepat dan mudah mendapatkan informasi

pembelajaran yang dibutuhkan.

Guru dapat mengunggah silabus pembelajaran ke dalam Google Sites,
sehingga peserta didik mengetahui topik atau tema yang akan

dipelajari pada setiap pertemuan.

Tugas-tugas yang diberikan kepada peserta didik juga dapat diakses
melalui Google Sites, memungkinkan mereka untuk melihat dan
mengumpulkan tugas dengan lebih mudah.

Dengan semua keuntungan ini, penggunaan Google Sites dalam

pembelajaran dapat meningkatkan efektifitas dan efisiensi proses belajar

mengajar.
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2.7 Pembelajaran Informatika

2.7.1

2.7.2

Pengertian Informatika

Informatika merupakan ilmu yang mempelajari pengolahan,
pengelolaan, dan pemanfaatan informasi melalui berbagai perangkat
teknologi, khususnya komputer. Dalam konteks ini, informatika mencakup
banyak bidang, mulai dari perangkat keras (hardware), perangkat lunak
(software), hingga cara manusia berinteraksi dengan teknologi. Di
dalamnya juga termasuk pengolahan data, pengembangan algoritma, serta
penerapan sistem komputer dalam berbagai aspek kehidupan.

Informatika memainkan peran yang sangat penting di berbagai
sektor, seperti pendidikan, industri, kesehatan, dan pemerintahan. Dalam
era digital saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) semakin pesat, memungkinkan akses informasi yang lebih mudah
dan cepat. Oleh karena itu, pemahaman tentang dasar-dasar informatika
menjadi sangat penting bagi setiap individu.

Komponen Utama dalam Informatika

Informatika terdiri dari beberapa komponen utama yang bekerja

bersama-sama untuk memproses dan mengelola informasi. Komponen-

komponen tersebut meliputi

1. Perangkat Keras (Hardware) Perangkat keras adalah komponen fisik
dari sistem komputer, yang terdiri dari unit pemroses pusat (CPU),
memori, perangkat input (seperti keyboard dan mouse), dan perangkat
output (seperti monitor dan printer). Semua perangkat keras ini
berfungsi untuk mendukung proses pengolahan data dan interaksi
pengguna dengan sistem komputer.

2. Perangkat Lunak (Software) Perangkat lunak adalah sekumpulan
program yang memberikan instruksi kepada komputer untuk
menjalankan tugas tertentu. Perangkat lunak terdiri dari sistem operasi
(seperti Windows atau Linux), aplikasi (seperti Microsoft Office atau

Adobe Photoshop), serta perangkat lunak pengembang (seperti
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compiler atau database management system).

3. Data dan Informasi Data adalah fakta atau angka yang belum diolah,
sedangkan informasi adalah hasil olahan dari data yang memiliki
makna atau konteks. Proses konversi data menjadi informasi melalui
analisis dan pengolahan menjadi bagian dari kajian informatika yang

sangat penting.

4. Jaringan Komputer Jaringan komputer memungkinkan perangkat keras
dan perangkat lunak berkomunikasi dan berbagi informasi. Jaringan
ini bisa berskala kecil (seperti LAN - Local Area Network) hingga
skala besar (seperti internet).

2.7.3 Sejarah Perkembangan Informatika

Informatika berkembang pesat seiring dengan penemuan dan
perkembangan teknologi komputer. Pada awalnya, komputer hanya
digunakan untuk perhitungan matematika yang sangat kompleks, seperti
yang terlihat pada komputer pertama, ENIAC, yang dibangun pada
tahun 1945. Komputer pertama ini besar dan hanya dapat digunakan untuk
keperluan militer.

Seiring waktu, komputer semakin kecil, lebih murah, dan lebih
mudah diakses. Penggunaan komputer meluas ke berbagai sektor, dan pada
tahun 1960-an, konsep sistem operasi mulai diperkenalkan untuk
meningkatkan efisiensi penggunaan komputer. Pada tahun 1970-an dan
1980-an, munculnya komputer pribadi (PC) dan pengembangan internet
membuka peluang baru dalam bidang informatika, memungkinkan
komputer untuk terhubung satu sama lain dalam jaringan global.

Pada dekade berikutnya, revolusi digital yang ditandai dengan
semakin berkembangnya internet, smartphone, dan teknologi cloud
computing semakin mengubah lanskap informatika. Saat ini, informatika
tidak hanya terbatas pada penggunaan komputer di ruang kerja atau rumah,
tetapi juga mencakup teknologi-teknologi seperti kecerdasan buatan (Al),

big data, dan Internet of Things (IoT) yang semakin mendominasi berbagai
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aspek kehidupan manusia.
Pemanfaatan Informatika dalam Pendidikan

Teknologi informasi dan komunikasi dalam pendidikan terdiri dari
dua elemen yang saling berkaitan, yakni teknologi informasi pendidikan
dan teknologi komunikasi pendidikan. Nasution (2011) mengemukakan
bahwa pada hakikatnya teknologi pendidikan adalah suatu pendekatan
yang sistematis dan kritis tentang pendidikan. Teknologi pendidikan
memandang soal mengajar dan belajar sebagai masalah atau problema
yang harus dihadapi secara rasional dan ilmiah. Teknologi pendidikan
adalah proses pengembangan, penerapan, dan evaluasi berbagai sistem,
teknik, serta alat bantu yang dirancang untuk memperbaiki dan
meningkatkan pengalaman belajar manusia. Dalam pengertian ini, fokus
utama ditujukan pada proses belajar itu sendiri, ketimbang alat-alat yang
dapat mendukungnya. Dengan demikian, kita dapat menyimpulkan bahwa
teknologi pendidikan mencakup aspek perangkat lunak dan perangkat
kerasnya. Perangkat lunak, misalnya,berperan dalam menganalisis dan
merancang urutan atau langkah-langkah belajar sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai.

Yusufhadi Miarso (Sudarwan Danim, 1994), mengemukakan
bahwa teknologi komunikasi pendidikan adalah sebuah spesifikasi dalam
bidang teknologi pendidikan, yaitu yang lebih banyak merupakan prinsip
dan konsep ilmu komunikasi, serta lebih memperhatikan Penggunaan
sumber belajar melalui media komunikasi massa dan elektronik merupakan
aspek penting dalam pendidikan. Dari penjelasan tersebut, kita dapat
memahami bahwa teknologi komunikasi pendidikan adalah alat atau
metode komunikasi yang dirancang khusus untuk kepentingan pendidikan.
Teknologi ini merupakan penerapan praktis dari berbagai disiplin ilmu,
termasuk psikologi perilaku, komunikasi, dan manajemen. Secara umum,
teknologi pendidikan banyak memanfaatkan media teknologi yang ada
dalam kehidupan sehari-hari.

Teknologi komunikasi yang digunakan dengan tujuan pendidikan,
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atau yang sengaja dirancang untuk itu, dikenal sebagai teknologi
komunikasi pendidikan. Dari berbagai pendapat yang telah dijelaskan,
menyimpulkan bahwa teknologi informasi dan komunikasi pendidikan
adalah teknologi yang digunakan khusus untuk tujuan pendidikan.
Teknologi ini mencakup baik perangkat lunak (software) maupun
perangkat keras (hardware). Dalam hal ini, perangkat lunak berarti
kemampuan untuk menganalisis dan merancang urutan langkah-langkah
belajar yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, disertai dengan
metode penyajian yang tepat serta penilaian keberhasilan yang efektif
Bidang — Bidang dalam Informatika

Informatika mencakup berbagai sub-bidang yang memiliki fokus

dan spesialisasi masing-masing, antara lain:

1. Pemrograman Komputer Pemrograman adalah proses menulis,
menguji, dan memelihara kode-kode komputer untuk membuat
aplikasi dan sistem perangkat lunak. Bidang ini mencakup bahasa

pemrograman seperti Java, Python, C++, dan lainnya.

2. Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence - Al) Kecerdasan buatan
adalah bidang yang fokus pada pembuatan mesin yang dapat meniru
dan melaksanakan tugas yang sebelumnya membutuhkan kecerdasan
manusia, seperti pengenalan suara, pengenalan gambar, dan

pengambilan keputusan.

3. Pengolahan Data dan Big Data Big data adalah konsep yang berkaitan
dengan analisis dan pengolahan data dalam jumlah besar yang tidak
dapat ditangani oleh sistem tradisional. Bidang ini melibatkan
penggunaan algoritma dan teknologi untuk mengumpulkan,
menyimpan, dan menganalisis data dalam jumlah besar untuk

menghasilkan wawasan yang berguna.

4. Keamanan Informasi Keamanan informasi bertujuan untuk melindungi
data dan sistem informasi dari ancaman seperti peretasan, virus, dan

pencurian data. Di bidang ini, para profesional bekerja untuk
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memastikan integritas, kerahasiaan, dan ketersediaan informasi.

Sistem Basis Data Sistem basis data digunakan untuk menyimpan,
mengelola, dan mengakses data secara efisien. Sistem ini sangat
penting di berbagai aplikasi, mulai dari sistem manajemen bisnis

hingga aplikasi web dan mobile.

Jaringan Komputer dan Internet Bidang ini meliputi perancangan,
implementasi, dan pemeliharaan jaringan komputer, termasuk

komunikasi data, internet, serta keamanan jaringan.

2.7.6 Peran Informatika dalam Kehidupan Sehari — hari

Informatika telah mengubah hampir semua aspek kehidupan

manusia. Beberapa contoh peran informatika dalam kehidupan sehari-hari

antara lain:

1.

Komunikasi: Teknologi komunikasi seperti email, pesan instan, dan
media sosial memungkinkan individu berkomunikasi secara instan,

terlepas dari jarak dan waktu.

E-commerce: Belanja online telah menjadi pilihan utama bagi banyak
orang, memungkinkan mereka membeli barang dan jasa tanpa perlu

pergi ke toko fisik.

Pendidikan: E-learning dan platform pembelajaran daring memberikan
akses pendidikan yang lebih luas dan fleksibel bagi siapa saja di seluruh

dunia.

Kesehatan: Teknologi informatika digunakan dalam sistem rumah sakit
untuk mengelola data pasien, mendukung diagnosa medis, dan

memantau kondisi kesehatan secara jarak jauh (telemedicine).

Industri: Banyak perusahaan menggunakan sistem otomatisasi dan
analitik data untuk meningkatkan efisiensi produksi, pengendalian

kualitas, serta pengelolaan sumber daya manusia.
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2.8 Perangkat Lunak/ Software

Gambar 2 3 Macam - macam software

Perangkat Lunak (Software) adalah program computer yang
terasosiasi dengan dokumentasi perangkat lunak seperti dokumentasi
kebutuhan, model desain , dan cara penggunaan (user manual) Rosa A.S dan
Shalahuddin (2014).

Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018), menjelaskan bahwa
perangkat lunak (software) merujuk pada program komputer yang disertai
dengan dokumentasi terkait, seperti dokumentasi kebutuhan, model desain,
dan panduan penggunaan (user manual).Software adalah perintah — perintah
yang membuat computer dapat melaksanakan tugas dari perintah yang

diberikan yang dibuat dengan bahasa khusus.

2.9 Perangkat Lunak Sistem Operasi
2.9.1. Mac OS/ Macintosh

100" =00 @8- 8 0008+~ =¥

Gambar 2 4 Contoh tampilan Mac Os
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Mac OS merupakan salah satu jenis sistem operasi pada komputer
yang khusus digunakan untuk untuk mengoperasikan Notebook Apple
Macintosh buatan Apple Computer. Sistem Mac OS dibedakan menjadi 2
bagian. Terdapat dua versi MacOS, yaitu MacOS Klasik dan MacOS X.

a. Mac OS Kilasik mengacu pada MacOS yang pertama kali dikeluarkan
pada tahun 1984 hingga MacOS 9. Sistem operasi ini dikenal sebagai
salah satu yang tidak dapat menggunakan sembarang perintah baris
(command line), melainkan sepenuhnya mengandalkan antarmuka
pengguna (Ul). Sayangnya, sistem operasi ini sering menjadi sasaran
kritik akibat penerapan multitasking kooperatif yang digunakannya.

b. Mac OS X adalah generasi MacOS lanjutan dari MacOS 9, huruf X
mewakili angka 10 (dalam romawi). MacOS X membawa berbagai
pembaruan yang revolusioner, seperti OpenStep, BSD Unix, dan fitur-
fitur dari Mac OS 9. Sistem operasi ini juga dilengkapi dengan
pengelolaan memori yang mirip dengan Unix serta kemampuan
multitasking yang pre-emptive.

2.9.2. Windows

Windows adalah sebuah perusahaan yang mengembangkan sistem

operasi Windows. Sistem operasi ini memiliki berbagai keunggulan,

termasuk banyaknya fitur yang tersedia.

Gambar 2 5 Contoh tampilan windows
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Tabel 2 1 Windows Versi dan Tahun Rilisnya

No Windows Versi Tahun Rilis

1 Windows 1.0 20 November 1985

2 Windows 2.0 9 Desember 1987

3 Windows 3.0 22 Mei 1990

4 Windows 9.5 14 Agustus 1995

5 Windows 9.8 25 Juni 1998

6 Windows 2000 17 Februari 2001

7 Windows xp 25 Oktober 2001

8 Windows Vista dan 7 8 November 2006

9 Windows 8 dsn 10 2012— 2015
2.9.3. Linux

Linux adalah implementasi inpenden dari posix yang meliputi
true multitasking, shared library, multiuser, dan virtual memory. Linux
adalah salah satu system operasi yang cukup umum ditemui. Sama seperti
windows, i0s dan Mac Os. Linux system operasi yang digunakan pada
smartphone , computer, perangkat pintar hingga server perusahaan

Gambar 2.6 Tampilan Linux
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2.9.4. Google

Google

Gambar 2 7 Logo Google

Google adalah mesin pencari yang sangat terkenal di internet.
Dengan menggunakan algoritma kepemilikannya, Google diuntungkan
untuk mengambil dan mengurutkan hasil pencarian sehingga dapat
menyediakan sumber informasi yang paling relevan dan dapat dipercaya.
Misi perusahaan ini adalah mengatur informasi yang ada di seluruh dunia
dan membuatnya dapat diakses secara universal serta memberikan manfaat
bagi penggunanya.

2.9.5. Software Aplikasi Pengolah Angka

Software pengolah angka adalah software yang digunakan untuk
membantu proses pengolahan angka seperti digunakan dalam perhitungan,
pembuatan table grafik. Dibawah ini beberapa contoh software pengolah
angka :

1) StartOffice Calc
2) Kspread

3) Lotus 1-2-3

4) Abacus

5) Microsoft Excel

2.9.6. Software Aplikasi Pengolah Kata
Perangkat lunak aplikasi merupakan sekumpulan program yang

dirancang untuk mengelola dan memproses data tertentu. Software aplikasi
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ini biasa digunakan untuk bidang umum seperti membantu pekerjaan

kantor, contoh software aplikasi kata :
1) Open office writer
2) Start office writer
3) Lotus word pro
4) Corel word perfect
5) Microsoft word

Software Aplikasi Presentasi

Aplikasi presentasi merupakan perangkat lunak yang dirancang
untuk mendukung proses penyampaian presentasi oleh individu.
Umumnya, software ini digunakan untuk menyampaikan materi baik
dalam konteks perusahaan maupun dalam kegiatan belajar mengajar.

Beberapa contoh aplikasi presentasi yang populer antara lain:
1. Kpresenter
2. OpenOffice Impress

3. Microsoft PowerPoint

Jenis — Jenis Perangkat Lunak
1) Freeware

Freeware adalah jenis perangkat lunak yang dapat diunduh secara
gratis tanpa batasan waktu. Meskipun demikian, banyak perangkat
lunak freeware yang memiliki fitur yang kurang optimal untuk

digunakan.
2) Shareware

Walaupun terlihat mirip dengan freeware, terdapat perbedaan
yang jelas antara keduanya. Shareware adalah perangkat lunak yang
dapat digunakan secara gratis, tetapi umumnya berfungsi sebagai versi

percobaan dengan fitur dan masa pakai yang terbatas.
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3) Firmware

Firmware adalah program yang tertanam dalam perangkat keras,
yang dapat beroperasi tanpa memerlukan API, sistem operasi, atau

driver perangkat.
4) Adware

Adware adalah jenis perangkat lunak yang dapat diakses dan
digunakan tanpa biaya. Namun, perangkat ini menyertakan iklan yang

akan muncul di komputer pengguna sebagai bentuk kompensasi.

2.10 Perangkat Keras/ Hardware
2.10.1 Pengertian Perangkat Keras
Hardware adalah semua peralatan fisik yang digunakan dalam
pemrosesan informasi termasuk diantaranya CPU, RAM, monitor, mouse,
keyboard, printer, scanner, dan lain — lain. Sukamto dan Shalahuddin
(2013) menjelaskan bahwa perangkat lunak (software) adalah program
komputer yang terkait dengan dokumentasi perangkat lunak, seperti
dokumen kebutuhan, model desain, dan manual penggunaan. Selain itu,
perangkat keras juga mencakup media komunikasi yang menghubungkan
berbagai jaringan dan memproses paket data, sehingga memungkinkan

transmisi data yang lebih efektif (James O’Brien).

Gambar 2 8 Macam - macam Hardware
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2.10.2 Fungsi Hardware
Hardware adalah komponen computer yang dapat dirasakan secara
fisik yaitu dapat diraba. Dilihat atau kasat mata (Wijaya Ariyani dan Deni
Arifianto). Masing — masing hardware mempunyai fungsi yang berbeda,
ada empat fungsi utama dari hardware yaitu :

1. Menerima Input. Hardware memiliki fungsi khusus untuk menerima
input yang dilakukan oleh user. Masukan tersebut nantinya akan diproses
mejadi informasi baru.

2. Mengolah Data / informasi. Setelah menerima masukan daan input |,
beberapa hardware memiliki fungsi khusus untuk mengolah atau
memproses input tersebut menjadi informasi baru.

3. Memberikan Output. Setelah diproses , hardware akan memberikan
output atau keluaran kepada user setiap tampilan output yang diterima
oleh pengguna akan disajikan melalui perangkat keras khusus.

4. Menyimpan Data / informasi
Output yang telah dihasilkan oleh computer dapat disimpan dalam
perangkat penyimpanan sekunder pada computer. Hardware untuk
menyimpan data tidak hanya terpasang didalam computer, namun ada
juga hardware yang dipasang di luar.

2.10.3 Jenis— jenis Hadware Beserta Fungsinya
2.10.3.1 Perangkat input langsung
Contoh dari perangkat input adalah keyboard, mouse, joystick,
scanner, Microphone. Dibawah ini terdapat penjelasan tentang jenis
jenis input :
a) Keyboard
Keyboard adalah sebuah papan ketik yang terdiri dari tombol —
tombol untuk mengetikan kata — kata dan symbol lainnya ke dalam
computer.
b) Mouse
Mouse merupakan salah satu input media yang sangat popular

digunakan. Mouse bisa diartikan dengan tikus, dimana dengan
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adanya mouse makan pointer (penunjuk yang ada pada layar
menandakan suatu posisi pada layar monitor) dapat digerakkan
kemana saja berdasarkan arah gerakan bola kecil yang terdapat di
dalam mouse. Mouse dilengkapi dengan sensor yang mampu
mendeteksi arah yang diinginkan oleh penggunanya.
c) Scanner
Scanner berfungsi untuk memindai gambarern, tulisan, atau obyek
benda ke dalam format elektronik (digital) sehingga dapt diproses
oleh computer. Scanner memiliki fungsi seperti mesin fotocopy.
Hanya bedanya, hasil pembacaan pada scanner bisa disimpan di
dalam memory computer.
d) Joystick
Joystick digunakan untuk keperluan game selama bertahun — tahun.
Saat ini ukuranya semakin kecil, semacam pensil yang terletak
diantara tombol keyboard.
e) Microphone
Microphone adalah suatu jenis transduser yang mengubah energy —
energy akustik menjadi sinyal listrik dan salah satu alat yang sangat
penting dalam mendukung komunikasi antar manusia. Alat ini
digunakan dalam berbagai perangkat, seperti telepon, alat
perekam suara, alat bantu dengar, serta dalam sistem penyiaran radio
dan televisi.
2.10.3.2 Perangkat Data/ Pemroses
Device Perangkat pemrosesan data dalam computer disebut
dengan CPU (Central Processing Unit) yang berarti unit pengolah pusat.
CPU juga sebagai media penyimpanan dan perangkat output/input,
merupakan komponen yang penting pada masa perkembangan
computer. CPU merupakan otak dari computer yang mengatur dan

memproses seluruh kerja computer.
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2.10.3.3 Output Device
Perangkat keras keluaran ini merupakan peralatan yang
berfungsi untuk mengeluarkan hasil pemrosesan ataupun penngolah
data yang berasal dari CPU ke dalam suatu media yang dapat dibaca
oleh manusia dan dapat digunakan untuk menyimpan data hasil proses.
1. Monitor
Monitor merupakan salah satu jenis perangkat yang sangat popiler di
computer. Tampilan fisik monitor menyerupai layar televisi. Perangkat
ini berfungsi sebagai alat utuk menampilkan data atau informasi bagi
pemakai computer.
2. Printer
Printer merupakan media output dari computer yang bisa
menghasilkan gambar, tulisan, dan grafik dalam medi kertas. Untuk
menghubungkan Printer dengan computer diperlukan sebuah kabel
yang terhubung dari printer ke CPU.
3. Speaker
Speaker alat untuk menghasilkan suara dari computer, seperti music,

percakapan di film, dan efek suara lainnya.

2.11 Penelitian Relevan
Adapun penelitian yang relevan dan memiliki keterkaitan antara
penelitian ini sebagai berikut:

1. Temuan penelitian Taufiq (2021) dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Google Sites pada Materi Sistem
Persamaan Linier Tiga Variabel”. Penelitiannya dilaksanakan dengan
tujuan mengembangkan desain media, mengetahui kelayakan media dan
respon peserta didik terhadap media pembelajaran matematika berbasis
Google Sites pada materi system persamaan linier tiga variable. Uji
coba produk dilaksanakan secara daring di SMA Negeri 1 Dukun
dengan subjek penelitian berjumlah 36 orang kelas X MIPA 2. Hasil

berupa Google Sites yang beralamat situs
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https://sites.google.com/view/spltvsma memiliki hasil validasi oleh ahli

media dengan nilai sangat baik pada skor rata-rata 4,7, ahli materi
hingga nilai baik pada skor rata-rata 4, dan memperoleh respon dari
peserta didik sangat baik dengan nilai skor rata-rata 3,6 serta banyak
peserta didik setuju media Google Sites ini membuat peserta didik
tertarik dalam mengikuti pembelajaran matematika.

2. Temuan penelitian Elsa Hesty Mirani (2023) berjudul "Pengaruh Model
Pembelajaran Problem Based Learning Berbasis Web Google Sites
Terhadap Pemahaman Konsep dan Motivasi Belajar Siswa"
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis Problem
Based Learning (PBL) melalui platform Google Sites dapat

meningkatkan pemahaman konsep serta motivasi belajar siswa.

2.12 Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dari penelitian ini berawal dari terdapatnya
masalah yang kerap terjadi dalam pembelajaran informatika, seperti peserta
didik merasa jenuh saat pembelajaran berlangsung dan kurang terlibat dalam
kegiatan belajar. Berdasarkan permasalahan ini maka dibutuhkan solusi
untuk menanganinya. Salah satu solusi yang dapat digunakan adalah
dengan mengembangkan produk Problem Based Learning berbasis Web.
Kemudian akan diuji tingkat validitas oleh ahli media dan ahli materi
sehingga produk dapat dihasilkan. Gambaran kerangka berpikir dapat dilihat

pada gambar dibawah ini:


https://sites.google.com/view/spltvsma

1.
2.

Siswa pasif dan kurang terlibat dalam proses
pembelajaran berlangsung.

Proses pembelajaran pada mata pelajaran
Informatika belum optimal, karena ketersediaan
media yang ada kurang memadai untuk
efektifitas pembelajaran.

Penggunaan metode pembelajaran yang belum

optimal

¥

Mengembangkan produk dengan langkah-
langkah pengembangan Dick and Carey:

O Noakr~wNE

Identifikasi Tujuan Pembelajaran

Analisis Instruksional

Identifikasi pelajar dan konteks pembelajaran
Merumuskan tujuan performasi pembelajaran
Mengembangkan instrumen penilaian
Mengembangkan strategi instruksional
Mengembangkan dan memilih bahan ajar
Mendesain dan melakukan evaluasi formatif

¥

Validasi produk terhadap 1 ahli desain
instruksional, 1 ahli materi dan 1 ahli media

¥

Uji perorangan dan kelompok kecil

Gambar 2. 9 Kerangka Berpikir
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2.13 State Of The Art dan Kebaruan Peneliti
2.13.1 State Of The Art
Penelitian sebelumnya memiliki peran penting dalam menganalisis
dan memperkaya pembahasan penelitian ini, sekaligus membedakannya
dari penelitian yang sedang dilakukan. Dalam penelitian ini disertakan dua
jurnal penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan Pengembangan

Problem Based Learning berbantuan Web:

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Faridah Munawarah, R. Ati Sukmawati,
Andi Ichsan Mahardika, 2021) dengan judul Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Web Materi Sistem Koordinat Kelas
VIIl Dengan Metode Problem Based Learning. Penelitian ini
mengembangkan  media  pembelajaran  berbasis web  yang
mengintegrasikan metode Problem-Based Learning (PBL) untuk materi
sistem koordinat pada siswa kelas VIII. Model pengembangan yang
digunakan adalah ADDIE yang meliputi lima tahap: Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Kekurangan dari
penelitian ini adalah minimnya uji coba offline Penelitian dilakukan
secara daring karena pandemi. Implementasi dalam kelas tatap muka
tidak diuji, yang mungkin menghasilkan hasil berbeda.

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Hidayat et al., 2023) dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web dengan Pendekatan
Problem-Based Learning pada Mata Pelajaran Matematika Kelas VII di
SMP Negeri 2 Bandung. Media pembelajaran berbasis web ini memuat
elemen-elemen seperti identitas platform, tujuan pembelajaran, video
pengantar, materi konsep matematika, serta soal- soal berbasis masalah.
Web ini juga mendukung fitur diskusi online untuk meningkatkan
interaksi siswa. Kelebihan dari penelitian ini adalah integrasi fitur
diskusi yang mendorong kolaborasi antarsiswa. Namun, kekurangannya
adalah desain tampilan antarmuka masih sederhana dan kurang

menarik, sehingga membutuhkan pengembangan lebih lanjut untuk
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meningkatkan pengalaman pengguna.

3. Penelitian ini dilakukan oleh (Primadoniati, 2020) dengan judul
Pengarun Metode Pembelajaran Problem-Based Learning Terhadap
Peningkatan Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam. Penelitian ini
menunjukkan bahwa metode Problem-Based Learning (PBL) efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa dengan melibatkan mereka
secara aktif. Namun, salah satu kelemahan penelitian ini adalah
kurangnya perhatian terhadap aspek interaksi sosial, baik antara siswa
dengan guru maupun antar siswa. Padahal, interaksi sosial merupakan
elemen inti dari PBL, yang berfungsi untuk memperkuat kolaborasi,
diskusi kelompok, dan kemampuan komunikasi. Tanpa penekanan pada
dimensi ini potensi PBL dalam membangun keterampilan interpersonal
dan kerja sama tim siswa menjadi kurang optimal. Akibatnya meskipun
hasil belajar akademik meningkat dampak pembelajaran terhadap

pengembangan keterampilan sosial siswa tetap terbatas.

2.14 Kebaruan Peneliti

Kebaruan dari penelitian ini berdasarkan hasil analisis penelitian
terdahulu adalah pengembangan metode Problem Based Learning yang
terstruktur, yang dirancang tidak hanya untuk menyampaikan materi, tetapi
juga untuk membangun keterampilan praktis siswa dalam materi sistem
komputer (hardware dan software) melalui masalah yang ada. Penelitian
ini memanfaatkan web sebagai media pembelajaran yang mencakup
elemen- elemen seperti materi, vidio, visualisasi yang menarik, Absensi,

dan kuis interaktif.
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METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau
Research And Development (R&D). Menurut Sugiyono (2011), metode
penelitian dan pengembangan dijelaskan sebagai suatu metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
efektivitas produk tersebut. Endang Mulyatiningsih (2013), menyebutkan
bahwa penelitian dan pengembangan (Research and Development)
bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan.
Produk penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan dapat
berupa model, modul, media, peralatan, alat evaluasi, buku, dan perangkat

pembelajaran seperti kurikulum dan kebijakan sekolah.

3.2 Model Pengembangan Yang Digunakan

Model penelitian pengembangan yang digunakan yakni model Dick
and Carey, model pengembangan Dick and Carey merupakan model
penelitian dengan pendekatan prosedural dan sistematis yang menyarankan
agar penerapan desain instruksional disesuaikan dengan mengikuti
langkah- langkah yang harus dilakukan secara berurutan (Dick dan Carey,
2015). Model pengembangan Dick and carey dipilih karena menguraikan
langkah- langkah pengembangan lebih rinci dari pada model-model
pengembangan lainnya dan tersusun sistematis untuk menciptakan suatu
produk atau program pembelajaran. Selain itu, alasan peneliti
menggunakan model Dick and Carey dikarenakan memuat menjelaskan
yang sistematis dan komperensif terkait dengan komponen-komponen
pembelajaran diantaranya strategi dan instruksional material. Hal ini sesuai
dengan produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yaitu akan
mengembangkan metode problem based learning dan media web.
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Model pengembangan Dick and Carey terdiri atas 10 tahap yaitu
(1) mengidentifikasi tujuan pembelajaran, (2) melaksanakan analisis
instruksional, (3) mengidentifikasi pelajar dan konteks pembelajaran, (4)
merumuskan tujuan performasi pembelajaran, (5) mengembangkan
instrumen penilaian, (6) mengembangkan strategi instruksional, (7)
mengembangkan dan memilih bahan ajar, (8) mendesain dan
melaksanakan evaluasi formatif, (9) merevisi bahan pembelajaran, (10)
mendesain  dan melakukan evaluasi sumatif. Pada penelitian
pengembangan ini, tahapan pengembangan Model Dick and Carey yang
dilaksanakan hanya sampai tahap ke-8 yaitu mendesain dan melaksanakan
evaluasi formatif, sedangkan untuk tahap ke-9 dan 10 tidak dilaksanakan.
Hal ini disebabkan karena penelitian ini berfokus pada pengembangan
awal produk serta validasi melalui evaluasi formatif. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk menghasilkan produk pembelajaran berupa Problem
Based Learning berbasis web yang valid dan layak digunakan dalam
materi pembelajaran system komputer. Evaluasi formatif sudah memadai
untuk mendapatkan umpan balik awal terkait efektivitas produk, karena
penelitian ini hanya dilaksanakan di SMP Darussalam Tarogong Kaler.
Dengan demikian, penelitian ini terbatas pada pengembangan dan uji coba
produk di sekolah tersebut, sementara revisi bahan dan evaluasi sumatif

yang lebih luas.

3.3 Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan merujuk pada model langkah-langkah
yang dikembangkan oleh Dick dan Carey. Model ini menciptakan sistem
yang secara teknis terdiri dari berbagai komponen yang saling terhubung.
Setiap langkah dalam model Dick dan Carey memiliki tujuan dan makna
yang jelas, serta menunjukkan hubungan yang erat antara satu langkah
dengan langkah Ilainnya. Berikut adalah skema tahapan dalam

pengembangan model Dick dan Carey.
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Step 10

Gambar 3 1 Skema model pengembangan Dick and Carey

Sumber: (Rahman et al, 2013)

Adapun ke-8 tahap pengembangan sesuai model Dick and
Carey dalam penelitian ini dapat dijelaskan sebagai berikut.
1. ldentifikasi Tujuan Pembelajaran (Identifiy Instructional Goal)

Langkah pertama adalah menetapkan tujuan pembelajaran melalui
analisis kebutuhan untuk memahami target dari suatu produk atau
program. Proses analisis kebutuhan ini dilakukan dengan mengamati
kondisi nyata di lapangan, mengidentifikasi kesenjangan yang ada, serta
menentukan apa yang perlu dipenuhi dan aspek apa yang masih kurang
dalam proses pembelajaran yang ada di lapangan. Pada tahap ini
dilakukan wawancara kepada guru di Kelas VII SMP Darussalam
Tarogong Kaler untuk melihat dan mengkaji antara harapan dan
kenyataan yang akan ditetapkan menjadi suatu standar atau tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.

2. Analisis Instruksional (Conduct instructional analysis)

Setelah memahami latar belakang yang diperlukan untuk

menentukan suatu tujuan pembelajaran, langkah berikutnya adalah

melakukan analisis pembelajaran. Pada tahap kedua ini, fokusnya
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adalah mengidentifikasi tahapan-tahapan utama yang menunjukkan
pencapaian tujuan yang telah ditetapkan. Analisis pembelajaran
bertujuan untuk mengidentifikasi komponen-komponen esensial dari
tujuan pembelajaran dengan memperhatikan keterampilan dan
pengetahuan yang diperlukan oleh siswa. Selain itu, analisis ini juga
mencakup penentuan proses dan prosedur yang tepat untuk mencapai
tujuan tersebut. Dalam langkah analisis instruksional ini, peneliti akan
menentukan keterampilan, pengetahuan, dan sikap yang dibutuhkan
siswa dalam belajar, yang kemudian akan diterapkan dalam
pengembangan produk pembelajaran.

. Analisis pelajar dan konteks pembelajaran (Analyze learners and
contexts)

Pada tahap ini, dilakukan analisis terhadap peserta didik dan
konteks pembelajaran mereka. Hal ini mencakup pemahaman terhadap
karakteristik peserta didik serta penentuan materi pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan mereka. Beberapa aspek yang perlu
diperhatikan meliputi kemampuan awal siswa, motivasi belajar, sikap
mereka terhadap pembelajaran, dan metode pembelajaran yang mereka
sukai. Analisis ini sangat penting karena akan menjadi pertimbangan
dalam mendesain produk pembelajaran yang akan dikembangkan.

Setelah menganalisis peserta didik, langkah selanjutnya adalah
menganalisis konteks pembelajaran peserta didik. Analisis ini
mencakup pemilihan materi dan strategi yang digunakan dalam
pembelajaran di sekolah. Penting untuk mengevaluasi jenis materi dan
strategi pembelajaran yang dirasa perlu dan bermanfaat bagi siswa, agar
dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta karakteristik mereka.
Berdasarkan pengamatan di sekolah, peneliti menyadari bahwa
pembelajaran yang melibatkan elemen permainan dapat efektif dalam
membangkitkan motivasi belajar dan menciptakan suasana yang

menyenangkan bagi peserta didik.
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4. Merumuskan tujuan perfomansi pembelajaran (Write perfomance
objectives)

Dalam merancang sebuah produk, peneliti perlu menetapkan
tujuan pembelajaran dengan jelas dan spesifik. Tujuan dari perumusan
kinerja ini adalah untuk menjawab pertanyaan mengenai kemampuan
apa yang akan diperolen melalui proses pembelajaran. Pada tahap ini,
fokus utamanya adalah menggambarkan tujuan khusus dari program,
prosedur, dan proses pengembangan produk. Produk yang sedang
dikembangkan adalah Problem Based Learning berbasis web. Selain itu,
pada tahap ini juga dilakukan kajian terhadap referensi dan sumber
pustaka yang relevan.

5. Mengembangkan instrumen penilaian (Develop assesment instrument)

Langkah berikutnya adalah mengembangkan instrumen penilaian
yang secara langsung berkaitan dengan tujuan operasional yang
spesifik. Dalam proses penyusunannya, instrumen penilaian ini harus
mencakup indikator-indikator tertentu serta alat ukur untuk menilai
kualitas produk yang telah dikembangkan. Tujuan dari instrumen
penilaian ini adalah untuk mengevaluasi produk tersebut dan
mengidentifikasi komponen-komponen vyang perlu direvisi jika
diperlukan. Evaluasi yang dilakukan yaitu menilai kevalidan yang akan
dinilai oleh ahli, kemudian kelayakan produk yang dikembangkan
melalui observasi terhadap jalannya proses pembelajaran serta dampak
produk yang dikembangkan melalui angket atau penilaian dari guru.
Pada tahap ini peneliti sudah menyusun instrumen-instrumen penelitian
yang akan divalidasikan oleh ahli.

6. Mengembangkan strategi instruksional (Develop instructional strategy)

Strategi instruksional dirancang secara khusus untuk mencapai
tujuan tertentu yang berkaitan dengan produk yang sedang
dikembangkan. Strategi ini lebih kepada bagaimana peniliti dalam
mempromosikan atau mempresentasikan desain  produk yang

dikembangkan kepada siswa. Tentu strategi ini berdasarkan kepada
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karakteristik siswa yang sudah dirangkum di tahap sebelumnya.

Strategi yang peniliti ciptakan sebagai penunjang pembelajaran
yaitu menciptakan ruangan yang nyaman dan kondusif bagi siswa.
Peneliti melakukan kegiatan ini diluar ruangan agar siswa dapat secara
langsung mengamati lingkungan sekitarnya dan dapat belajar secara
konkrit. Selanjutnya bermain merupakan salah satu strategi yang
dikembangkan pada produk ini.

7. Mengembangkan dan memilih bahan ajar (Develop and select
instructional materials)

Langkah ini merupakan upaya nyata yang dilakukan oleh peneliti
dalam mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran. Proses
pengembangan materi pembelajaran harus dimulai dengan penyusunan
perencanaan pembelajaran agar hasil belajar yang diinginkan dapat
tercapai secara optimal. Bahan pembelajaran mencakup panduan atau
langkah-langkah penggunaan produk, materi ajar, serta alat dan bahan
yang mendukung proses pembelajaran.

8. Mendesain dan melakukan evaluasi formatif (Design and conduct
formative evaluation of instruction)

Merancang dan melakukan evaluasi formatif, yaitu evaluasi yang
dilakukan saat proses, prosedur, atau produk yang dikembangkan.
Evaluasi formatif adalah proses untuk memperoleh data yang dapat
digunakan untuk meninjau kembali produk yang dikembangkan agar
lebih efisien dan efektif. Proses evaluasi formatif terdiri dari dua
langkah yaitu uji coba peorangan (one-to-one trying out) dan uji coba

kelompok kecil (small group tryout).

3.4 Uji Coba Produk
Uji coba produk merupakan tahapan yang harus dilakukan dalam
penelitian pengembangan, karena pada tahapan ini kita dapat melihat

sekaligus mengetahui kelayakan atau kevalidan suatu produk.
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1. Uji coba perorangan (one-to-one trying out) dilakukan untuk
mendapatkan masukan awal mengenai model yang telah dirancang.
Proses ini melibatkan interaksi langsung antara peneliti dan 1 hingga 3
subjek, atau lebih. Dalam pemilihan siswa untuk uji coba ini, penting
untuk mempertimbangkan tingkat kemampuan mereka, apakah termasuk
kategori tinggi, sedang, atau rendah.

2. Uji coba kelompok kecil (small group tryout), uji coba ini untuk melihat
efektivitas perubahan dan identifikasi masalah yang masih tersisa setelah

evaluasi perorangan. Uji coba ini melibatkan antara 10 hingga 20 subjek.

3.5 Desain Uji Coba

Pada tahap desain uji coba dilakukan validasi ahli untuk
mengetahui kelayakan produk. Validasi ahli dilakukan kepada 1 orang ahli
desain instruksional, 1 ahli media dan 1 orang ahli materi. Ahli media yang
dimaksud adalah dosen/guru yang mempunyai keahlian dalam bidangnya
masing- masing. Setelah itu, produk diujicobakan pada pengguna sebagai
tahap evaluasi formatif. Menurut Dick dan Carey (2009, him. 257) model
evaluasi formatif terdiri atas dua bentuk, yaitu uji coba perorangan (one-to-
one trying out) dan uji coba kelompok kecil (small group tryout). Oleh
sebab itu, desain uji coba dalam penelitian ini mengacu pada bentuk
tersebut. Ada pun uji coba satu-satu (one-to-one tryout) dan uji kelompok
kecil (small group tryout) dilakukan pada siswa SMP Darussalam
Tarogong Kaler kelas VII pada mata pelajaran Informatika sebagai calon

pengguna.

3.6  Subject Uji Coba

Pada tahap uji coba perorangan (one-to-one tryout), subjek uji coba
penelitian ini adalah tiga siswa kelas VII yang mewakili siswa

berkemampuan tinggi, sedang dan rendah. Adapun subjek uji coba



50

kelompok kecil (small group tryout), yaitu delapan siswa kelas VI1I. Hal ini
sesuai dengan pendapat Dick and Carey (2009, him. 291) bahwa jumlah
yang diperlukan dalam evaluasi kelompok kecil hanya terdiri atas

sepuluh sampai dengan dua puluh orang.

3.7 Jenis Data
Jenis data dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif.
1. Data Kualitatif

Data kualitatif didiperolen melalui saran, kritikan, masukan, dan
tanggapan dari tim ahli instrumen yaitu ahli desain instruksional, ahli materi dan
ahli media. Data yang didapatkan digunakan untuk merevisi produk dengan
tujuan agar produk yang dikembangkan dapat menjadi lebih baik. Selain itu,
data kualitatif didapatkan pula dari hasil uji coba perorangan dan uji coba
kelompok kecil. Data-data tersebut digunakan untuk merevisi produk yang akan

dikembangkan agar menjadi lebih baik.

2. Data Kuantitatif
Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari skor hasil angket
penilaian validator ahli. Selain itu, data kualitatif didapatkan pula dari
hasil uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Data-data
tersebut digunakan untuk merevisi produk yang akan dikembangkan

agar menjadi lebih baik.

3.8 Tempat dan Waktu
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Darussalam Tarogong Kaler

yang berlokasi di Kp Pasir Heulang, RT 02 / RW 07, Desa Sukajadi, Kec.
Tarogong Kaler, Kab. Garut, Provinsi Jawa Barat.

3.9 Metode dan Instrumen Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data adalah langkah utama dalam suatu

penelitian, yang bertujuan untuk memperoleh data yang akurat dan dapat
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dipertanggung jawabkan. Metode yang digunakan yaitu dengan
penyebaran angket. Instrumen penelitian yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar angket atau kuesioner yang telah dibuat
peneliti berdasarkan turunan dari teori yang digunakan, kemudian
dijadikan dalam Kisi-kisi instrumen. Instrumen penelitian diberikan kepada
ahli desain instruksional, ahli media dan ahli materi untuk menguji
kelayakan produk serta angket analisis untuk motivasi belajar kepada
peserta didik. Berikut ini Kisi-kisi instrumen untuk masing- masing
responden.
a. Instrumen untuk Ahli Desain Instruksional

Ahli Desain Instruksional akan menilai kualitas metode Problem
Based Learning yang dikembangkan. Instrumen angket yang digunakan
untuk uji kelayakan oleh ahli desain instruksional bertujuan untuk
menilai kelayakan desain Problem Based Learning sesuai dengan prinsip
dan tahapan Problem Based Learning. Kisi-Kisi instrumen untuk ahli
desain instruksional ini sesuai dengan prinsip dan tahapan dalam literatur
PBL dan sumber yang terkait.

Tabel 3 1 Kisi - kisi instrumen untuk ahli desain instruksional

No |Aspek Indikator Jumlah Nomor
Soal Per-| Soal
Indikator

1. Interaksi  [Terciptanya kerja 2 1,2

Sosial sama
Peserta didik dalam

menyelesaikan masalah
Membingbing dan 2 34
mengarahkan agar peserta

didik menyelesaikan

masalah dengan benar
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Belajar

mandiri

Meningkatkan kemampuan
peserta  didik  dalam
merencanakan tugas secara
Mandiri

5,6

Memfasilitasi siswa untuk
mengakses dan memahami

materi secara mandiri

7,8

Menumbuhkan isu yang
berujung pada pertanyaan
dan keinginan peserta didik
untuk menentukan jawaban
yang relevan  sehinggg
terjadi proses pembelajaran

yang mandiri

9,10

Berorientasi

pada tujuan

Menjelaskan dan
Memastikan masalah
Memiliki tujuan

pembelajaran yang jelas

11

Membantu peserta didik
dalam perencanaan

penyelesaian masalah

12, 13

Membantu siswa
menncapai kompetensi
spesifikasi sesuai dengan
pembahasan masalah yang

Diberikan

14,15




b.

yang diberikan dengan
Cermat

4. |Pengelolaan |[Memberikan petunjuk 16, 17
Pembelajaran |yang jelas terkait
Langkah  —  langkah
menyelesaikan
Masalah
Memastikan keterlibatan 18, 19
guru dalam mamantad
dan memotivasi siswa
Menyediakan jadwa 20
pelaksanaan pembahasan
masalah yang
fleksibel
namun terstruktur
5. |Analisis Menyusun langkah- 21
Masalah langkah penyelesaian
masalah
Menarik kesimpulan dari 22,23
hasil analaisis
Permasalahan
Menganalisis masalah 24, 25

Diaptasi dan dimodifikasi dari Rahmawati dan Nurohman (2019)

Instrumen untuk Ahli Media
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Ahli media akan menilai kualitas media web. Instrumen angket

yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli media dijadikan sebagai

dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan media web. Kisi-kisi

instrumen untuk ahli media dapat ditinjau dari aspek media, yaitu aspek

tujuan, aspek penggunaan, aspek manfaat dan desain interface.
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No Aspek Indikator Jumlah |Nomor
Soal Per- | Soal
Indikator
1. [Tampilan Kesesuaian desain web 4 1,23
Desain dengan materi, tata letak 4
yang menarik, pemilihan
warna yang harmonis, dan
navigasi mudah
digunakan.

2. | Pemakaian |Menggunakan Bahasa 4 5,6,7,
kata dan |Indonesia sesuai dengan 8
bahasa [EYD, kesesuaian bahasa

dengan Tingkat berpikir
Siswa

3. | Interaktivitas |Adanya fitur interaktivitag 3 10, 11,
(kuis, tombol navigasi 12
tautan) kemudahan siswa3
dalam menggunakan fitur
web.

4. |Penyajian Materi mendukung tujuarn 3 13, 14,

Konten pembelajaran, konten 15
disajikan secara runtun
memudahka siswa
memahami konsep.

5. [Tampilan Web bersifat instruksional 5 16, 17,
secara informatif, menarik dan 18, 19,
keseluruhan  |memvisualisasikan materi 20

dengan jelas.

Diadaptasi dan dimodifikasi dari Farida (2022) serta Alesi & Trollip (200
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Instrumen yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli materi

berupa angket tanggapan atau penilaian dari materi-materi dalam

problem based learning berbasis web pada materi sistem komputer

untuk mengetahui kualitas materi pembelajaran dari aspek pendidikan.

Kisi-kisi instrumen ahli materi berisi aspek-aspek meliputi:

Tabel 3 3 Kisi - kisi instrumen untuk ahli materi

dengan tujuan
pembelajaran dan

interaktivitas

Variabel | Aspek Indikator Jumlah | Nomor
Soal Per-| Soal
Indikator
Materi | Kelayakan [Kesesuaian mater 5 1,23,
pada Web isi dengan kurikulum 4,5
ketepatan materi, dan
kelengkapan materi
Karakteristik [Kemudahan navigasi, 4 6, 7,
Web interaktivitas,tampilan 8,9
visual yang menarik
dan konsitensi tata
Letak
Kebahasaan [Kejelasan kalimat 4 10, 11,
yang digunakan dan 12,13
kesesuaian dengarn
tingkat
perkembangan
Siswa
Kelayakan (Struktur penyajian 3 14, 15,
Komponen |materi, kesesuaian 16
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interaktivitas

Karakteristik Penerapan teori
Problem |kedalam masalah dan
Based

Learning |Dalam proses

keterlibatan siswa

penyelesaian masalah

17, 18,
19, 20

d. Instrumen Respon siswa

Diadaptasi dan dimodifikasi dari Farida (2022)

Instrumen yang diberikan kepada siswa dengan tujuan untuk

mengetahui respon siswa terhadap produk yang dikembangkan yakni

media web pembelajaran.

Tabel 3 4 Kisi - kisi Instrumen Angket Respon Siswa

menarik dan tidak
mengganggu, beterbacaan
teks, konsitensi format
tampilan seluruh web dan
desain visual yang
mendukung

pemahaman

Materi

No Aspek Indikator Jumlah |Nomor
Soal Per- | Soal

Indikator
1. [Tampilan Kejelasan tampilan web, 6 1,2,3,
Web pemilihan  warna yang 4,5,6
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2. | Pemakaian I nggunakan Bahasa 4 5,6,7,
kata dan | onesia sesuai dengan 8
bahasa EYD, kesesuaian bahasa

dengan Tingkat berpikir

Siswa
3. |Interaktivitas |Adanya fitur interaktivitas 3 10, 11,
(kuis, tombol navigasi 12

tautan) kemudahan siswe
dalam menggunakan
fitur

web.
4. | Penyajian [Materi mendukung tujuan 3 13, 14,

Konten  |pembelajaran, konten 15
disajikan secara runtun
memudahkan siswa

memahami konsep.

5. | Tampilan |[Web bersifat 5 16, 17,
secara |instruksional, informatif, 18, 19,
keseluruhan |menarik dan 20

memvisualisasikan

materi

dengan jelas.

Diadaptasi dan dimodifikasi dari (Hermawan 2021)

3.10 Metode Teknik Analisis Data
1. Uji Kelayakan Produk

Analisis data yang digunakan pada tahap ini menggunakan
deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitaif. Adapun data kualitatif melaui

komentar dan saran yang diberikan oleh expert judment terkait produk
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yang dikembangkan pada uji kelayakan. Sedangkan data kuantitatif
didapat dari penjumlahan skor rata-rata instrumen angket yang ditujukan
untuk penilaian produk. Angket yang digunakan pada penelitian ini adalah
angket dengan skala likert yang berperingkat 1-5. Angket ini digunakan
untuk memperoleh pendapat dengan kriteria tidak layak, kurang layak,

cukup layak, layak dan sangat layak.

Tabel 35 Pedoman Skor Penilaian Validator

Skor Kategori
5 Sangat Setuju (SS)
4 Setuju (S)
3 Cukup Setuju (CS)
2 Kurang Setuju (KS)
1 Tidak Setuju (TS)

Menurut Riduwan dan Akdon (2013:18) persentase data pada validasi

produk dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:

N P = XX x 100%
yXi
Keterangan:
NP : Nilai Presentase uji validitas produk
> X : Skor yang diperoleh

> X i : Skor maksimum

(Kusuma dalam Naja, 2020:34)
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Kriteria kelayakan produk yang dihasilkan dapat dinyatakan dalam tabel

berikut ini:

Tabel 3 6 Kriteria Kelayakan Suatu Produk

Bobot Nilai Kategori Penilaian (%0)
5 Sangat Layak 81%< N P < 100%
4 Layak 61%< N P <80%
3 Cukup Layak 41%< N P <60%
2 Kurang Layak 21%< N P <40%
1 Tidak Layak 0%<N P <20%

Riduwan,2009

Dengan adanya kategori kelayakan pada tabel diatas, maka
rekapitulasi data validasi dapat disimpulkan dengan berdasarkan kategori
yang telah ditetapkan. Sehingga indikator dalam penilaian problem based
learning berbantuan web pada materi system computer dapat disimpulkan
mengenai Tingkat kelayakan.

Nilai kelayakan produk yang diakui dalam penelitian ini minimal
dengan kategori “Layak”. Apabila rata-rata hasil penilaian mendapat
kategori “Layak”, maka produk pengembangan telah dianggap layak untuk
diuji cobakan. Demikian sebaliknya, jika nilai kelayakan produk
mendapatkan kategori nilai dibawah “Layak” yang berarti “Cukup Layak”,
maka produk belum layak digunakan untuk uji coba.

Uji Coba Peserta Didik
Penilaian angket respon peserta didik menggunakan pedoman skala
likertdengan 5 alternatif jawaban. Data dari angket penilaian respon
peserta didik direkapitulasi dan dilakukan perhitungan tiap butir
pernyataan menggunakan rumus menurut Hanafiah dkk. (2020) berikut.

Total skor yang diperoleh
P = x 100%
Skor Maksimal




Ket: P = Nilai Persentase
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Skor hasil perhitungan yang diperoleh, selanjutnya diinterpretasi

menjadi suatu kategori berdasarkan tabel berikut.

Persentase (%0) Kategori
81-100 Sangat Baik
61-80 Baik
41-60 Cukup
21-40 Kurang
0-20 Sangat Kurang

(Faudah dkk. 2021)



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

4.1 Hasil Pengembangan

Hasil temuan awal dalam peneliti dan pengembangan Problem
Based Learning berbasis web yang memuat materi hardware dan software.
Problem Based Learning berbasis web ini dirancang untuk meningkatkan
efektivitas dalam pembelajaran pada siswa kelas VIl di SMP Darussalam
Tarogong Kaler. Penelitian ini menggunakan model Dick and Carey dan
penelitian ini menggunakan 8 tahapan dalam penelian ini yaitu terdiri dari
(1) mengindentifikasi tujuan pembelajaran, (2) melaksanakan analisis
instruksional, (3) mengindentifikasi pelajar dan konteks pembelajaran, (4)
merumuskan tujuan performasi pembelajaran, (5) mengembangakan
instrumen penelitian (6) mengembangakan strategi instruksional, (7)
mengembangkan dan memilih bahan ajar, (8) mendesain dan
melaksanakan evaluasi formatif. Adapun tahap pengembangan yang telah

dilakukan oleh peneliti dijelaskan sebagai berikut.

4.1.1 Pengembangan Metode Problem Based Learning Berbasis Web

4.1.1.1 dentifikasi Tujuan Pembelajaran (Identify Instructional Goal)

Langkah pertama yaitu menentukan tujuan pembelajaran dengan
melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan yang
diperlukan dalam proses penelitian serta pengembangan produk. Kegiatan
analisis kebutuhan ini dilakukan dengan melihat keadaan nyata yang ada
dilapangan, bagaimana kesenjangan terjadi, apa yang harus dipenuhi dan
apa yang kurang dalam suatu pembelajaran yang ada dilapangan. Metode
yang digunakan pada tahap analisis ini adalah observasi langsung saat
kegiatan belajar mengajar mata pelajaran Informatika dan wawancara
dengan guru pengajar produktif yang mengampu mata pelajaran tersebut

untuk mengetahui  kebutuhan  yang diperlukan dalam  proses

61
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penelitian serta pengembangan produk. Berikut ini tabel analisis yang
dilakukan:
a. Analisis kebutuhan (Wawancara dan Observasi)

Berdasarkan hasil observasi proses pembelajaran kelas VII
yang dilakukan oleh peneliti di SMP Darussalam Tarogong Kaler dan
wawancara yang dilakukan kepada guru Informatika yaitu banyak
siswa kesulitan memahami materi terutama di kelas VII dan
penggunaan media pembelajaran masih terbatas dan kurangnya variasi
metode pembelajaran yang digunakan. Guru cenderung menggunakan
metode ceramah dengan bantuan infocus, komputer, dan internet,
karena dianggap efisien untuk menjelaskan materi dalam waktu yang
terbatas. Metode problem based learning belum diterapkan secara
optimal. Tantangan utama adalah kesulitan siswa dalam merumuskan
masalah sesuai kemampuan berpikir mereka serta waktu yang lebih
lama yang dibutuhkan dibandingkan metode konversional. Siswa
terlihat jenuh dikarenakan pembelajaran di kelas didominasioleh
metode ceramah, banyak peserta didik yang tidak fokus karena mereka
berbicara dengan teman sebangku.

b. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum dilakukan dengan mengumpulkan informasi
tentang materi yang akan diterapkan pada media pembelajaran
informatika materi Software dan Hardware. Kurikulum yang
diterapkan di sekolah, yaitu kurikulum Merdeka Belajar. SMP
Darussalam Tarogong Kaler menggunakan kurikulum Merdeka
Belajar dalam kegiatan pembelajarannya. Kemudian peneliti mengkaji
KD dan Indikator kompetensi untuk merumuskan indikator-indikator

pencapaian pembelajaran.
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Tabel 4 1 KD/KI

Kompetensi Dasar Indikator Kompetensi
3.1 Mengidentifikasi 3.1.1 Siswa mampu
perangkat input, proses, menjelaskan bagian -
output dan dan bagian sebuah sistem
mengidentifikasi komputer von Neumann
perangkat lunak aplikasi 3.1.2 Siswa mampu
computer mengidentifikasi

spesifikasi perangkat
keras computer

3.1.3 Menjelaskan jenis-jenis

perangkat lunak

4.1 Melakukantindakan 4.1.1 Siswa dapat mencari
perawatan dan perbaikan informasi mengenai
untuk meningkatkan penyebab komputer
kinerja komputer. yang mengalami loading

lambat

1. Analisis Instruksional (Conduct Instructional Analysis)

Setelah mengidentifikasi tujuan pembelajaran atau melakukan
analisis kebutuhan di lapangan langkah selanjutnya menjadi lebih jelas
peneliti melakukan analisis instruksional, tahap ini berfokus pada
identifikasi langkah-langkah yang diperlukan untuk mencapai tujuan

pembelajaran yang terdapat pada gambar dibawah ini.
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TIU
Mampu mengenali, memahami,
menggunakan, dan menganalisis
sistem komputer dalam berbagai
situasi serta menyelesaikan. 7
i
Melakukan tindakan perawatan dan
perbaikan untuk meningkatkan
kinerja komputer. 6
&

Pengenalan Pengerjaan Menyelesaikan Menyelesaikkan

Hardware menyelesaikan || masalah sesuai masalah dilakukan
dan masalah. 3 dengan tema. 4 secara kelompok.

Software. 5

T

Materi Sistem
Komputer. 1

Gambar 4.1 Analisis Pembelajaran Sistem Komputer

Berdasarkan bagan di atas bahwa dalam pembelajaran sistem
komputer pada mata pelajaran informatika dimulai dengan pengenalan
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Pada tahap ini
peserta didik diperkenalkan dengan berbagai komponen yang membentuk
sistem komputer baik dari segi fisik maupun perangkat lunaknya,
selanjutnya peserta didik diharapkan dapat memahami bagian-bagian
sistem komputer termasuk mengindentifikasi spesifikasi perangkat keras
seperti prosesor, RAM, penyimpanan dan perangkat input/output. Selain
itu peserta didik juga mampu menjelaskan jenis jenis perangkat lunak
seperti sistem operasi dan aplikasi pendukung. Setelah memahami
hardware dan software peserta didik mulai belajar menyelesaikan masalah
materi diberikan melalui web untuk dipelajari secara mandiri, sehingga

dapat mengembangkan kemampuan analisis dalam mengatasi
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permasalahan yang ada, tahap ini peserta didik diberikan masalah sesuai
dengan tema yang ditentukan. Dalam proses pemecahan masalah,
peserta didik bekerja secara kelompok untuk berdiskusi dan berkolaorasi
hal ini memungkinkan untuk bertukar ide serta menemukan solusi terbaik
terhadap persoalan yang diberikakan, proses pengerjaan menyelesaikan
suatu masalah bertujuan untuk menerapkan semua materi yang telah
dipelajari sekaligus meningkatkan keterampilan psikomotorik peserta
didik.

Identifikasi Pelajar dan Konteks Pembelajaran (Analyze Learners and

Contexs)

4.

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis karakteristik peserta didik

dalam mengembangkan produk. Karakter peserta didik kelas VII SMP

Darussalam Tarogong Kaler berdasarkan observasi yang dilakukan yaitu:

1.

Sebagian besar peserta didik berharap ada media pembelajaran yang
berbasis teknologi salah satunya web yang bisa digunakan dalam
pembelajaran

Sumber daya yang tersedia disekolah yang dimiliki oleh peserta didik
sebagian peserta didik memiliki smartphone yang tentunya sumber daya
tersebut dapat digunakan untuk diterapkan dalam pembelajaran.

Antusias ketika melaksanakan pembelajaran disekolah jika menggunakan

media pembelajaran yang menarik.

Merumuskan Tujuan Performasi Pembelajaran (Write Performance

Objectives)

Dalam penelitian ini, peneliti menetapkan tujuam performasi

pembelajaran yang spesifikasi dan terukur untuk memastikan hasil belajar

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Tujuan ini dirumuskan untuk

menjawab pertanyaan mengenai kemampuan apa yang diharapkan sehinnga

peserta didik dapat mencapai melalui proses pembelajaran. Pada tahap ini,

tujuan pembelajaran dijabarkan menjadi indikator dan butir-butir soal untuk

mengukur pencapaian peserta didik. Tujuan performasi ini melibatkan
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pemahaman kognitif dan kemampuan Psikomotorik yang dirancang pada

table berikut ini.

Tabel 4 2 Tujuan Performasi Pembelajaran

mengenali, memahami,
menggunakan, dan
menganalisis sistem
komputer dalam
berbagai situasi serta
menyelesaikan
permasalahan yang

terkait.

Ranah Tujuan Instruksional | Tujuan Instruksional Khusus
Umum
Kognitif siswa mampu 1) Mengenali dan

mengidentifikasi sistem
komputer termasuk jenis
dan fungsinya.

2) Menjelaskan fungsi serta
cara kerja

perangkat keras dan lunak dalam
sistem komputer.

3) Menganalisis serta
menentukan solusi terhadap
permasalahan perangkat
komputer.

Psikomotorik

Melakukan tindakan
perawatan dan
perbaikan untuk
meningkatkan kinerja

komputer.

4) Peserta didik dapat mencari
informasi mengenai penyebab
komputer yang mengalami
loading lambat dan menuliskan
faktor- faktor yang

memengaruhi kinerja komputer.

Mengembangkan Instrumen Penilaian (Develop Assesment Instrument)

Setelah  merumuskakn tujuan pembelajaran khusus, peneliti

mengembangakan instrumen penilaian. Spesifikasi desain instrument

penilaian Problem Based Learning berbasis web adalah sebagai berikut:
a. Instrumen penilaian kepada ahli desain instruksional dibuat untuk
mengetahui  kelayakan metode Problem Based Learning yang

dikembangakan. Berikut tabel angket validasi untuk ahli desain
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instruksional yang terdiri dari 4 indikator :

Tabel 4 3 Angket Validasi Ahli Desain Instruksional

Indikator Jumlah Nomor Soal
Butir
A. Intraksi social 4 1,2,3,4
B. Belajar Mandiri 6 5,6,7,8,9,10
C. Berorientasi pada tujuan 5 11,12,13,14,15
D. Pengelola Pembelajaran 5 16,17,18,19,20

Instrumen kepada ahli media dengan tujuan akan menilai kualitas media
web. Instrumen angket yang digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli
media dijadikan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan
penyempurnaan media web. Berikut tabel angket validasi untuk ahli
media yang terdiri dari 5 indikator :

Tabel 4 4 Angket Validasi Media

Indikator Jumlah Nomor Soal
Butir
A. Tampilan dan desain 5 1,2,3,45
B. Pemakaian kata dan bahasa 4 6,7,8,9
C. Aspek interaktivitas 3 10,11,12
D. Penyajian 3 13,14,15
E. Tampilan Secara Keseluruhan 5 16,17,18,19,20

Instrumen kepada ahli materi digunakan untuk uji kelayakan oleh ahli
materi berupa angket tanggapan atau penilaian dari materi materi dalam
web untuk mengetahui kualitas materi pembelajaran dari aspek
Pendidikan. Berikut tabel angket validasi untuk ahli materi yang terdiri

dari 5 indikator:
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Tabel 4 5 Angket Validasi Ahli Materi

Indikator Jumlah Nomor Soal
Butir
A. Materi pada web 5 1,2,3,4,5
B. Karakteristik web 4 6,7,8,9
C. Kebahasan 4 10,11,12,13
D. Kelayakan Komponen 3 14,15,16
E. Karakteristik PBL 4 17,18,19,20

d. Instrumen respon siswa diberikan kepada siswa dengan tujuan untuk
mengetahui respon siswa terhadap produk yang dikembangkan yakni

media web. Berikut tabel angket validasi untuk siswa yang terdiri dari 4

indikator:
Tabel 4 6 Instrumen Angket Respon Siswa
Indikator Jumlah Nomor Soal
Butir
Metode Problem Based Learning 9 1,2,3,45,6,7,8,9
B. Tampilan web 6 10,11,12,13,14,15
C. Materi Pembelajaran 5 16,17,18,19,20
D. Pengolaan Pembelajaran 5 21,22,23,24,25

Mengembangkan Strategi Instruksional (Develop Instructional Strategy)
Pada tahap inipeneliti mengembangkan strategi instruksional yang
akan diterapkan untuk mengetahui bagaimana respon peserta didik terhadap
pembelajaran menggunakan metode Problem Based Learning berbasis web.
a. Desain Instruksional yang dikembangkan
Strategi instruksional yang dirancang dengan mengintegrasikan
metode Problem Based Learning berbasis web. Tahapan metode Problem

Based Learning yang dilakukan meliputi kegiatan pendahuluan, kegiatan
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inti dan kegiatan penutup yang terdiri atas 5 fase yaitu pemahaman
peserta didik pada masalah, mengorganisasikan peserta didik dalam
belajar, bimbingan penyelidikan kelompok, pengembangan dan penyajian
hasil, menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.
Berikut gambar konseptual dan langkah langkah pengembangan metode

Problem Based Learning berbasis web pada materi sistem komputer.
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Metode Problem Based Laamlng

Rt RrRIcE Ceniut ‘s i Fase1 —
et ol Mengarahkan siswa belajar melalul web
tujuan : pembelajaran

y

| Menjelaskan tujuan pembelajaran I

i

Menampilkan permasalahan melalui web
pembelajaran

| Membagli siswa kledalam kelompok |

L2
Memberikan petujunjuk penyelesaian
masalah
Intraksi sosial & | Fase3d : -
p,cn':.dolaaﬂ __l Bimbingan penyelidikan kelompok I
pembelajaran 2

| Siswa bekerja sama secara kelompok |

Kegiatan Inti Intraksi sosial & | Fase4
ot e

| Pengembangan dan penyajlan hasil karya |

'

| Menyusun jawaban haslil penyelesaian |

masalah

l

| Penyajlan Materli melalul media web |

!

[ Mempresentasikan hasll diskusi ]
............ 5 S T s e e S S I S I e I e e e S IR
A
;M% Ea ™M alisis dan mengevaluasi proses
tujuan L 2 :

3

Memastikan kompetensl tercapai sesuai
tujuan pembelajaran

!

| melakukan refleksl terhadap proses belajar

¥

| Memberikan umpan balik |

Gambar 4.2 Langkah — langkah Pembelajaran Metode Problem Based

Learning pada materi sistem komputer.
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Tabel 4 7 Langkah-langkah Pembelajaran Problem Based Learning

Fase

Respon

Intraksi

Sosial

Berorientasi

pada tujuan

Fase 1
Mengarahkan siswa
belajar melalui web

pembelajaran

Guru memberikan web
pembelajaran yang berisi
materi sistem komputer.
Guru menyampaikan tujuar
pembelajaran pada halamarn
web

Guru menyampaikan sebuah
permasalahan nyata yang
sering terjadi melalui web,
seperti komputer yang
berjalan lambat.

Siswa diminta untuk
memperhatikan situasi
tersebut, mengajukan
pertanyaan, dan berdiskusi
mengenai kemungkinan
penyebab serta dampaknya

sebelum mencari.

Pengelolaan

pembelajaran

Fase 2
Mengorganisasikan
peserta didikdalam

belajar

. Guru membagi siswa ke

. Guru memberi instruksi

. Siswa secara aktif berpikir

. Siswa menyimak panduan

dalam kelompok

berdasarkan asesmen awal

terkait langkah-langkah yang
harus dilakukan dalam

pembelajaran.

kritis dalam mengidentifikasi
permasalahan dan mencari
Solusi dalam menyelesaikan

masalah

tentang langkah — langkah




72

Intraksi

Sosial

yang perlu dilakukan untuk
menyelesaikan masalah

Pengelolaan

pembelajaran

Fase 3 Bimbingan
penyelidikan
kelompok

9. Guru memberikan
bimbingan atau arahan
ketika siswa mengalami
kesulitan dalam memahami
masalah atau mencari
solusi.

10. Guru memastikan bahwa
siswa bekerja sama dalam
kelompok, membagi tugas
secara adil, dan saling
berdiskusi untuk
menemukan solusi.

11. Guru memberikan panduan
dalam menyusun jadwal
kerja agar penyelidikan
berjalan

sistematis.

Belajar
Mandiri

Fase 4
Pengembangan dan

penyajian hasil

12. Peserta didik bekerja secara
kolaboratif dapat
mengembangkan solusi atas
masalah yang diberikan.

13. Peserta didik dapat
menyusun jawaban atau
solusi secara sistematis
berdasarkan analisis yang
telah dilakukan.

14. Siswa dengan penuh percaya
diri dapat mempresentasikan
hasil penyelesaian masalah

kepada teman- temannya di

depan kelas
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Intraksi

Sosial

Berorientasi

pada tujuan

Fase 5 menganalisis
dan mengevaluasi
proses pemecahan

masalah

15. Guru menganalisis apakah

16. Guru meminta siswa untuk

17. Guru memberikan umpan

siswa telah mencapai
tujuan pembelajaran
melalui solusi yang

dikerjakan

merefleksikan proses
pembelajaran seperti apa
yang telah di pelajari,
tantangan apa yang di
hadapi, dan bagaimana cara

mengatasinya.

balik yang konstruktif
kepada siswa
menyelesaikan masalah,
termasuk apa yang telah
dilakukan dengan baik dan
di mana mereka bisa

melakukan perbaikan.

Gambar langkah-langkah pembelajaran metode Problem Based

Learning dan tabel 4.1 merupakan gambaran alur pelaksanaan metode

Problem Based Learning (PBL) yang akan digunakan dalam

pembelajaran pada materi sistem komputer mata pelajaran informatika

kelas VII di SMP Darussalam Tarogong Kaler. Sebagai metode PBL

memiliki struktur yang sistematis untuk membantu guru dalam

merancang dan melaksanakan pembelajaran berbasis masalah. Metode

ini dibagi menjadi 5 tahapan yaitu:

Fase 1 (Pemahaman Peserta Didik pada masalah)

Pada tahap pertama ini, guru memberikan web pembelajaran yang

berisi materi sistem komputer. Selain itu, guru juga menyampaikan
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tujuan pembelajaran di kelas sebelum memulai pembelajaran dan guru
menyampaikan sebuah permasalahan nyata yang sering terjadi,
seperti komputer yang berjalan lambat. Siswa diminta untuk
memperhatikan situasi tersebut, mengajukan pertanyaan, dan berdiskusi

mengenai kemungkinan penyebab serta dampaknya sebelum mencari.

Fase 2 (Mengorganisasi Peserta Didik Untuk Belajar)

Tahap kedua Guru membagi siswa ke dalam kelompok atau
memberi instruksi terkait langkah-langkah yang harus dilakukan dalam
pembelajara selain itu mendorong siswa untuk berpikir Kritis dalam
mengidentifikasi ~ permasalahan dan  mencari  solusi  dalam
menyelesaikan masalah dan memberikan panduan tentang langkah —
langkah yang perlu dilakukan untuk menyelesaikan masalah.

Fase 3 (Membingbing Penyelidikan Kelompok)

Pada tahap ketiga, siswa dibimbing untuk bekerja sama dalam
kelompok guna melakukan penyelidikan yang mendalam terhadap
masalah yang diberikan. Guru memberikan arahan dalam mengatur
jadwal kerja yang terstruktur dan mendorong kolaborasi di antara siswa
untuk menggali informasi, mendiskusikan berbagai kemungkinan
solusi, dan merumuskan jawaban berdasarkan temuan mereka.

Fase 4 (Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya)

Setelah melakukan penyelidikan, setiap kelompok mengembangkan
solusi yang telah dirumuskan dan menyiapkan presentasi untuk
menyampaikan hasil kerja mereka. Siswa diharapkan menyusun laporan
atau jawaban dari masalah yang telah diselesaikan, kemudian
mempresentasikan teuan mereka di depan kelas untuk mendapatkan
umpan balik dari guru dan teman sekelas.

Fase 5 (Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan
Masalah)

Tahap terakhir adalah tahap akhir dalam metode Problem Based
Learning yaitu menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan

masalah yang telah dilakukan. Guru memandu siswa dalam
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merefleksikan proses pembelajaran yang sudah berlangsung, termasuk

sejaun mana siswa memahami materi, menerapkan konsep dan

mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu umpan balik diberikan
untuk  memperbaiki pemahaman dan keterampilan siswa dalam
pembelajaran di masa mendatang serta evaluasi ini bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah
yang lebih efektif.

6. Mengembangkan dan Memilih Bahan Ajar (Develop and Select

Instructional Materials)

Pada tahap ini peneliti mengembangkan bahan ajar media web untuk
membantu penerapan metode Problem Based Learning pada materi
Sistem Komputer mata pelajaran Informatika. Berikut ini perencanaan
pengembangan produk, desain produk yang dikembangkan dan hasil
pengembangan produk yang peneliti kembangkan.

1. Perencanaan Pengembangan produk
Peneliti merencanakan kegiatan yang akan dilakukan dalam
pengembangan media web. Kegiatan perencanaan pengembangan

media web diantaranya sebagai berikut.

a. Web ini berfokus pada materi sistem komputer dengan sub materi
hardware dan software. Web ini berisi penjelasan tentang hardware
dan software selain itu terdapat vidio permasalah komputer beserta
penyebab dan solusinya untuk menciptakan pengalaman belajar
yang menarik. Web ini bertujuan agar peserta didik memahami
materi hardware dan software selain itu mampu menyelesaikan
komputer yang mengalami permasalahan dan dapat membantu
meningkatkan kualitas hasil pembelajaran media ini tidak hanya
menyediakan materi pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik, tetapi juga memungkinkan siswa untuk belajar secara
mandiri di mana pun dan kapan pun.

b. Merencanakan isi materi pembelajaran dalam web pembelajaran.
Berikut ini Indikator pembelajaran pada materi sistem komputer:
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1) Peserta didik mampu menjelaskan bagian — bagian sebuah system
computer von Neumann
2) Peserta didik dapat mengindentifikasi spesifikasi perangkat keras
komputer
3) Pesertadidik dapat mejelaskan jenis — jenis perangkat lunak
4) Peserta didik dapat mencari informasi mengenai penyebab
komputer yang mengalami loading lambat
Materi dibuat sesuai dengan tahapan kemampuan siswa dalam
memahami materi sistem komputer yaitu hardware dan software dan
divalidasikan oleh ahli materi dengan menilai aspek materi seperti
kesesuaiannya dengan kurikulum, aspek kebahasaan, kelayakan
komponen serta kesesuaian dengan Kkarakteristik Probelem Based
Learning. Hasil validasi yang diberikan oleh ahli materi berupa saran
atau komentar yang menjadi rujukan peneliti merevisi produk. Kriteria
kelayakan materi diuraikan dalam angket instrumen validasi yang diberi
skor penilaian dengan mengkonversikan ke skala likert. Berikut tabel
instrument materi yang divalidasikan ke hasil validasi dari ahli materi.
. Desain Produk Media Web yang dikembangkan
Desain awal yang peneliti lakukan dalam pengembangan media
web adalah dengan membuat terlebih dahulu perancangan produk media
web yang akan dibuat . Tahap — tahap desain media web dengan google
sites meliputi:
a. Pembuatan Flowchart
Pembuatan flowchart berfungsi sebagai alat visul yang
digunakan dalam pembuatan media web menjelaskan urutan logis
atau alur intraksi antara komponen — komponen yang terlibat.
Flowcahart membantu dalam merancang dan mengembangkan
proses atau langkah - langkah yang harus dilakukan dalam
mengembangkan  media  pembelajaran  tersebut.  Dengan
menggunakan flowchart, membuat media web dapat dengan jelas

menggambarkan bagaimana komponen — komponen media tersebut
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berinteraksi dan berhubungan satu sama lain, sehingga
memudahkan dalam pengembangan dan pemahaman keseluruhan

media yang akan dibuat.

@—’ Home

1

Masukan Usar dan
Passwora

Membaca User dan Tidak
Passwaord B

i
Menampilkan Z
Halaman Manu/‘
Halaman Menu
Materi Profil
Fembelajaran FPengembang
Evaluasi
l FPFambelajaran
FPoertemuan Matert l
> Quiz
Sistem Komputer l
¢- . Absensi
vidio permasalah
Fengumpulan no——
tugas 1ga
Keluar
+ 2
Solusi
Fermasaianhn

i Ya

Fembahasan
materi Hardware & Ena
_'/

Software

Gambar 4 3 Gambar alur flowchart

1)Home, dalam tampilan media web merunjuk pada halam utama atau
beranda dari media tersebut. Halaman ini menjadi titik awal dari
pengalaman belajar siswa saat mengakses media pada halaman
home biasanya terdapat berbagai elemen yang dirancang untuk
memberikan informasi dan mengarahkan siswa ke bagian — bagian

penting dari media pembelajaran.
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2)Masukkan user dan password, pada tampilan media web merunjuk

3)

4)

5)

6)

pada proses autentikasi atau proses login yang harus dilakukan oleh
pengguna (siswa atau guru) sebelum pengguna dapat mengakses
konten atau fitur tertentu dari media. Autentikasi ini bertujuan
untuk memberikan keamanan dan privasi bagi pengguna serta
mengatur hak akses sesuai peran dan wewenang masing masing
pengguna.

Membaca user dan password, pada tampilan media web merunjuk
pada proses pengambilan informasi yang dimasukkan oleh
pengguna saat melakukan login. Saat pengguna memasukkan data
login seperti username dan password media pembelajaran akan
membaca atau mengambil informasi ini untuk selanjutnya
memproses autentikasi dan memberikan akses atau fitur tertentu.
Halaman menu, pada tampilan media pembelajaran merupakan
sebuah halaman yang berisi daftar pilihan atau tautan yang
mengarahkan pengguna (siswa atau guru) ke berbagai fitur.
Halaman menu berfungsi sebagai pusat navigasi utama yang
memudahkan pengguna dalam mengakses berbagai konten dan
fitur yang disediakan oleh media web. Di halaman menu terdapat 3
menu navigasi yaitu, materi, evaluasi, dan profil pengembang.
Materi pembelajaran, tampilan media pembelajaran mengacu pada
semua konten, informasi dan materi yang disajikan dalam bentuk
digital untuk memfasilitasi proses belajar dan mengajar. Materi ini
mencangkup  berbagai elemen yang dirancang  untuk
menyampaikan informasi dengan cara yang menarik, interaktif dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Dalam halaman materi

Evaluasi pembelajaran, pada tampilan media pembelajaran adalah
proses penilaian dan pengukuran terhadap pemahaman dan
kemajuan peserta didik dalam belajar menggunakan media
pembelajaran berbasis digital. Tujuan dari evaluasi ini adalah untuk

mengukur sejauh mana peserta didik telah mencapai tujuan
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8)
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pembelajaran yang telah ditetapkan dan seberapa efektif media
pembelajaran tersebut dalam menyampaikan materi.

Absensi, pada tampilan media pembelajaran mengacu pada proses
pelacakan dan pencatatan kehadiran peserta didik dalam platfrom
atau sistem pembelajaran berbasis digital. Tujuan dari fitur absensi
ini adalah untuk memastikakn bahwa peserta didik secara aktif
terlibat dan berpartisipasi dalam proses belajar melalui media
pembelajaran tersebut.

Profil pengembang, pada tampilan media pembelajaran adalah
informasi yang menyajikan gambaran tentang pembuat atau
pengmbangan dari konten atau platform pembelajaran tersebut.
Tujuan dari profil pengembangan adalah untuk memberikan
pengenal dan kredibilitas kepada pengguna (siswa, guru, atau
instruktur) mengenai orang atau tim yang bertanggung jawab atas
pembuatan materi pembelajaran.

Pembuatan Storyboard

Storyboard adalah alat yang digunakan dalam pembuatan media
web untuk menggambarkan secara visual urutan halaman, konten
dan interaksi pengguna. Dalam storyboard setiap halaman atau
layar media pembelajaran direpresentasikan dalam bentuk gambar
atau sketsa, lengkap dengan keterangan atau deskripsi yang
menjelaskan konten, tata letak, interaksi dan efek transisi yang

diinginkan.
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Tabel 4 8 Storyboard Media Web

Tampilan

Keterangan

L o
.“_:'ﬂ,_h wiebh pembelajaran

SELAMAT DATANG
DN WEE PERMBELALSEAR I FORMATI RS

Pedia Permbelajaran Berbasis Web ini
Mambantu Sawa SMP Darussalam Tarogong Kaler Kelas Wil
Unouk Mengakses Mater Pembelajaran Informatika

PETLIMN|WE PERCLL N AAR

Laagan

Tampilan ini muncul pada awal
program pertama kali di buka.
Terdapat halaman login
dimana siswa harus daftar
terlebih  dahulu jika sudah
daftar lalu siswa dapat
memasukkan user dan
password agar dapat masuk ke
halaman medi pembelajaran.

Logs
sukcotah Wil pembelajaran

Fllih salah satu manu dibawah inil!

Tampilan Halaman Menu
Pada tampilan menu utama
muncul  setelan  tampilan
halaman masuk di klik. Di
dalam menu utama terdapat
beberapa sub materi yang akan
dibahas dan button yang bisa
dipilih oleh pengguna.

Materi

Button ini  menuju pada
tampilan  pertemuan  materi

software dan hardware

Evaluasi

Button Evaluasi ini jika di klik
akan pergi ke halaman quiz
yang dimana isinya terdapat
pertanyaan yang sudah

dipelajari di button materi
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Profil Pengembang

Button profil ini adalah suatu
tombola tau elemen yang
digunakan untuk menampilkan
profil lengkap dari seorang
pengembang. Tombol  profil
diklik akan muncul informasi
yang menjelaskan biodata

Pengembang

Logo .
sakelah web pembelajaran

MATERI

Materi BAB 1- INFORMATIEA DAM KETERAMPILAM GEMERIK
Materi BAB 2- BERFIKIR KOMPUTASIOMAL
Mareri BAB 3- TEKNOLOGI INFORMASI DAM KOMUMNIEAS]

Materi BAE 4- SISTEM KOMPUTER

Tampilan Pertemuan Materi
Pada tampilan pertemuan
terdapat judul materi dan sub
materi, siswa dapat memilih

sesuai materi yang mau dipelajari

()

Button halaman menu digunakan

agar pengguna dapat dengan
cepat beralih antara halaman
halaman yang berbeda tanpa
harus mengekplorasi  setiap
halaman secara manual, jika
button halaman menu di Kklik

akan menuju ke tampilan menu

utama
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Logo .
Sekelah Web pembelajaran

SISTEM KOMPUTER

Tujuan Pembelajaran

Petunjuk

~ —
Widio
J

Petunjuk
r=':g|--|'|m|-‘
|Pensmesen |

Tampilan sistem komputer
Pada tampilan ini terdapat
vidio vyang berisi tentang
permasalahan komputer yang
loading lambat dan pada
halaman ini juga terdapat

pengumpulan tugas.

S

Tombol “Next” digunkan untuk
navigasi maju. Jika mengklik
tombol ini biasanya akan
membawa  kehalaman  web
selanjutnya yang dikunjungi. Ini
memudahkan untuk menavigasi

lanjut kehalaman selanjutnya.

)

Tombol “Back” digunkan untuk
navigasi mundur. Jika mengklik
tombol ini biasanya akan
membawa  kehalaman  web
sebelumnya yang sudah
dikunjungi. Ini memudahkan
untuk  menavigasi  mundur

kehalaman sebelumnya.

(1)

Button halaman menu

digunakan untuk
mengekplorasi setiap halaman

secara manual,
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Loga .
sekolah  wWeb permbelajaran

Solusi Permasalahan

[ Vidio

Tampilan Solusi Permasalahan
Pada tampilan ini terdapat vidio
penyebab dan solusi
permasalahan  komputer  yang
loading lambat.

&

Tombol “Next” digunkan untuk
navigasi maju. Jika mengklik
tombol  ini  biasanya  akan
membawa kehalaman web
selanjutnya yang dikunjungi. Ini
memudahkan untuk menavigasi

lanjut kehalaman selanjutnya.

©

Tombol “Back” digunkan untuk
navigasi mundur. Jika mengklik
tombol  ini  biasanya  akan
membawa kehalaman web
sebelumnya yang sudah
dikunjungi. Ini memudahkan untuk
menavigasi mundur  kehalaman

sebelumnya.

(1)

Button halaman menu digunakan
agar pengguna dapat dengan cepat
beralih antara halaman  halaman
yang berbeda tanpa harus
mengekplorasi  setiap  halaman
secara  manual, jika button

halaman menu di klik akan

menju ke tampilan menu
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Laga .
sekolah  Web pambelajaran

Selamat Belajar

Indikator
Tujuan Pembelajaran
Perangkat Keras - Hardware
Perangkat masukan
Perangkat Pemrosesan

Perangkat Qutput

Tampilan Materi
Hardware

Pada tampilan ini berisi
penjelasan dari materi
tentang macam- macam
perangkat keras
komputer dan beberapa

funsi dari @

perangkat keras

komputer.

Tombol “Next” digunkan
untuk navigasi maju. Jika
mengklik  tombol ini

biasanya akan membawa

kehalaman web
selanjutnya yang
dikunjungi. Ini
memudahkan untuk
menavigasi lanjut

kehalaman selanjutnya.

Tombol “Back”
digunkan untuk navigasi
mundur. Jika mengklik
tombol ini biasanya akan
membawa kehalaman
web sebelumnya yang
sudah  dikunjungi. Ini
memudahkan untuk
menavigasi mundur

kehalaman sebelumnya.
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()

Button halaman menu

digunakan agar
pengguna dapat dengan
cepat beralih antara
halaman

halaman yang
berbeda tanpa harus
mengekplorasi  setiap
halaman secara manual,
jika button halaman
menu di Kklik akan
menju ke tampilan

menu utama.

Logo
sekolan  wWeb pembelajaran

Selamat Belajar

Indikator

Tujuan Pembelajaran
Ferangkat Lunak - Software
Jenis- jenis Software

Perangkat lunak sisterm operasi

Tampilan Materi Softwarg
Pada tampilan ini beris

penjelasan dari  materi

perangkat A | lunak.

Button halaman menu
digunakan agar pengguna
dapat dengan  cepat
beralih antara halaman
halaman yang berbeda
tanpa harus
mengekplorasi setiap
halaman secara manual,
jika  button halaman
menu di klik akan
menju ke  tampilan
menu

utama.
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Logo
sekalah  web pembelajaran

Petunjuk Penggunaan

AN KERJARKAMN!

LIMK CUIE '

Tampilan Halaman
Evaluasi
Pada tampilan ini
terdapat quiz  untuk
menguji pemahaman

siswa terhadap  materi

Button (1)
halaman menu digunakan

agar pengguna dapat
dengan cepat beralih
antara halaman halaman
yang berbeda tanpa harus
mengekplorasi setiap
halaman secara manual,
jika button halaman
menu di klik akan
menju ke tampilan menu

utama.

Absensi

Button absensi jika
diklik akan menju ke
halaman tampilan

absensi.

3. Hasil Pengembangan Produk Media Web

Setelah tahap perancangan flowchart dan storyboard selesai dilakukan,

peneliti melanjutkan proses pengembangan dengan membuat web. Proses

pembuatan web ini dilakukan sepenuhnya oleh peneliti dengan menggunakan

situs Google Sites yang memiliki template dan fitur menarik. Google Sites

juga dapat terhubung dengan produk google lainnya seperti google docs,
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google form, google sheet, google drive, google calendar, youtube. Peneliti
menggunakan kombinasi warna Abu-abu dan Biru. Selain itu, peneliti
menggunakan bantuan Ngeweb.site untuk membuat akses masuk. Untuk
desain tampilan, peneliti menggunakan software canva. Dan untuk membuat
quiz, peneliti menggunakan platform Quizizz.com. Peneliti juga menyusun
menu halaman yang diperlukan dalam media pembelajaran seperti Halaman
Akses, Halaman Menu, Materi, Evaluasi, dan Profil Pengembang. Berikut
tampilan web pembelajaran yang sudah dikembangkan oleh peneliti

1) Tampilan Halaman Penggunaan

A ———

P ——

a6 6 5 - = aws -

N e =

Gambar 4.4 Tampilan Halaman awal/masuk

L L

Tampilan halaman masuk adalah tampilan awal dari media pembelajaran
berbantuan web. Didalam tampilan masuk terdapat halam login, dimana
siswa harus memasukkan user dan password untuk dapat masuk ke
halaman menu media pembelajaran. Selain itu, pada halaman masuk juga

terdapat petunjuk pengguna media

- g "2C. 3668 Ao B amw ST W

Gambar 4.5 Petunjuk Penggunaan



Jika bedum terdaftar,

Ceftar dh wni

Gambar 4.6 Halaman Login

2) Tampilan Halaman Menu

RUANG BELAJAR -

== | ] 50 )
= "." 4
W e R EBcsas el i s ann

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Menu

Tampilan menu dari media ini terdapat 3 menu yaitu Materi
Pembelajaran, Evaluasi Pembelajaran,, Profile Pengembang.

MATERI

L)
" . vme LW Y Mot e A -

Gambar 4.8 Tampilan Pilihan Materi

88
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Sebelum masuk kehalaman materi siswa di arahkan untuk memilih

pertemuan materi terlebih dahulu.

R Y S W WY - S soaca il g
Gambar 4.9 Tampilan Vidio Permasalahan

Tampilan Vidio Permasalahan vyaitu siswa harus menonton vidio

permasalah ini dan harus bisa menyelesaikan masalah dalam video tersebut

- m. o —— o - o
—y——— - r—— ———— " D [ ]

A Ve Pembebaiasan

Pengumpulan Tugas Informatika

000

W 5 e e ~—0~.=u£ - = e .8

@
Gambar 4.10 Pengumpulan Tugas

f

Sebelum ke halaman selanjutnya siswa harus mengumpulkan tugas solusi

dan penyebab permasalahan dalam video sebelumnya.
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000 |
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Gambar 4.11 Tampilan Vidio Solusi Permasalahan

Setelah siswa mengumpulkan tugas siswa dapat menonton video solusi

permasalahan yang sudah dikerjakan.

Gambar 4.12 Tampilan Materi Hardware

e e o e v

Gambar 4.13 Tampilan Materi Software
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3) Tampilan Halaman Evaluasi Pembelajaran

DR SR S WY B (W A o
Gambar 4.14 Tampilan Halaman Evaluasi

N e “e 5@

Gambar 4.15 Tampilan Quiz pada halaman Evaluasi

ANt me 2D gwa 5 W

kuis ini adalah kombinasi atau penggabungan soal-soal dari 2 materi yaitu

hardware dan software
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Gambar 4.16 Tampilan Absensi Evaluasi

(A
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Gambar 4.17 TampilanProfile Pengembang

Mendesain dan Melakukan Evaluasi Formatif (Design and Conduct
Formative Evaluation of Instruction)

Mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif merupakan tahap uji
coba produk yang dilakuakan untuk mendapatkan saran untuk merevisi
produk dari ahli media, ahli materi yang merupakan subjek dari uji coba

tersebut. Sebelum dilakukan uji coba.
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a. Validasi Desain Produk
1) Validasi Ahli Desain Instruksional
Setelah selesai produk desain instruksional yang dikembangkan,
selanjutnya adalah, menguji kelayakan desain instruksional oleh ahli
desain instruksional yang berkompeten dibidangnya. Data hasil penilaian
setiap aspek produk desain instruksional berupa skala likert dan dianalisis
menggunakan skor dan pengkategorian. Berikut ini tabel hasil validasi

dari ahli desain instruksional.

Tabel 4 9 Hasil VValidasi Ahli Desain Instruksional

No Aspek Skor yang Skor Maksimum
Diperoleh

1. | Interaksi Sosial 19 20

2. | Belajar Mandiri 29 30

3. | Berorientasi pada 23 25
Tujuan

4. | Pengeloaan 22 25
Pembelajaran

5. | Analisis Masalah 23 25

Total Skor 116 125

Nilai Persentase 93%

Kategori Sangat Layak

Tabel 4.9 menjelaskan bahwa skor diketahui hasil validasi ahli
materi diperoleh skor sebesar 93, jika dipersentasekan 93% termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
produk pengembangan desain instruksional ini sangat layak digunakan
untuk uji coba dengan catatan terdapat aspek yang masih memerlukan
perbaikan atau revisi sesuai Yyang disarankan untuk mencapai

kesempurnaan yang lebih optimal.



Tabel 4 10 Kriteria Kelayakan Produk

Bobot Nilai Kategori Penilaian (%0)
5 Sangat Layak (81 %< NP < 100%
4 Layak 61 %< N P <80%
3 Cukup Layak (41 %< N P <60%
2 Kurang Layak 21 %< N P <40%
1 Tidak Layak |0 %< N P <20%

Presentase data pada validasi dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:

Xx
NP = ﬁ x 100
Keterangan :
NP - Nilai Presentase uji validitas produk
>X : Skor yang diperoleh
YXi : Skor maksimum

2) Validasi Ahli Materi

Tabel 4.11 Validasi Ahli Materi

Kusuma dalam Naja, 2020:34)

No Aspek Skor yang Diperoleh Skor Maksimum
1. [Materi 25 25
2. |Kakarteristik web 20 20
3. |Kebahasaan 18 20
4. |Kelayakan 13 15
Komponen
5. |Karakteristik PBL 19 20
Total Skor 95 100
Nilai Persentase 95%
Kategori Sangat Layak
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Tabel 4.11 menjelaskan bahwa skor diketahui hasil validasi ahli
materi diperoleh skor sebesar 95, jika dipersentasekan 95% termasuk
dalam kategori “Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
produk pengembangan desain instruksional ini sangat layak digunakan
untuk uji coba dengan catatan terdapat aspek yang masih memerlukan
perbaikan atau revisi sesuai yang disarankan untuk mencapai
kesempurnaan yang lebih optimal.

Tabel 4.12 Kriteria Kelayakan Produk

Bobot Nilai Kategori Penilaian (%)
5 Sangat Layak 81 %< NP < 100%
4 Layak 61 %< NP <80%
3 Cukup Layak 41 %< NP <60%
2 Kurang Layak 21 %< N P <40%
1 Tidak Layak 0%<NP <20%

Presentase data pada validasi dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:

Xx
NP =——x100
>xi
Keterangan :
NP - Nilai Presentase uji validitas produk
>X : Skor yang diperoleh
YXi : Skor maksimum

(Kusuma dalam Naja, 2020:34)



3) Validasi Ahli Media

Tabel 4.13 Validasi Ahli Media

No Aspek Skoryang Skor Maksimum
Diperoleh
1. |[Tampilan dan Desain 24 25
2. |Pemakaian kata dan bahas 20 20
3. |Aspek Interaktivitas 13 15
4. |Penyajian 15 15
5. |Tampilan keseluruhan 24 25
Total Skor 96 100
Nilai Persentase 96%
Kategori Sangat Layak

96

Berdasarkan tabel 4.13 diketahui hasil validasi ahli media diperoleh

skor sebesar 96, jika dipersentasikan 96% termasuk dalam kategori

“Sangat Layak”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk media web

pembelajaran sangat layak digunakan untuk uji coba dengan catatan

terdapat aspek yang masih memerlukan perbaikan atau revisi sesuai yang

disarankan untuk mencapai kesempurnaan yang lebih optimal.

Tabel 4.14 Kriteria Kelayakan Produk

Bobot Nilai Kategori Penilaian (%)
5 Sangat Layak 81 %< NP < 100%
4 Layak 61 %< N P <80%
3 Cukup Layak 41 %< N P <60%
2 Kurang Layak 21 %< N P <40%
1 Tidak Layak 0 %< NP <20%
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Presentase data pada validasi dapat dihitung dengan rumus sebagai berikut:

Xx
NP = ﬁ x 100
Keterangan :
NP - Nilai Presentase uji validitas produk

>X : Skor yang diperoleh
YXi : Skor maksimum
(Kusuma dalam Naja, 2020:34)

Revisi Desain Produk

Setelah melakukan validasi desain produk kepada ahli desain
instruksional, ahli materi dan ahli media, terdapat perbaikan terhadap
produk yang peneliti kembangkan. Adapun komentar dan saran perbaikan
dari ahli desain instruksional, ahli materi dan media sebagai berikut:

1) Revisi Ahli Desain Instruksional

Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli desain
instruksional yakni lbu Siti Ahadiah Nurjanah, S.Pd, M.Pd.,MCE adalah
yang pertama fase 1 tambahkan butir pernyataan seperti siswa dapat
memperhatikan situasi, mengajukan pertanyaan, dan berdiskusi mengenai
kemungkinan penyebab serta dampaknya sebelum mencari dengan alasan
guru mengarahkan siswa belajar dengan cara memperhatikan situasi
(bahan ajar terkait web) mengajukan pertanyaan dan berdiskusi. kemudian
urutan materi dan aktivitas belajar perlu lebih sistematis agar alur
pembelajaran lebih mudah dipahami dan dapat tercapainya suatu
pembelajaran. Pada proses uji coba desain instruksional selain
mendapatkan penilaian dari validator juga mendapatkan komentar dan
saran.Untuk mendapatkan penyempurnaan, komentar dan saran dari
validator dijadikan bahan masukan untuk dilakukan revisi. Adapun
komentar dan daran dari ahli desain instruksional dimuat dalam tabel

berikut ini.



Tabel 4.15 Revisi Ahli Desain Instruksional

No

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Pada tahap 1 tidak ada
pernyataan kepada
peserta  didik  seperti
siswa dapat
memperhatikan  situasi
permasalahan,
mengajukan pertanyaan,
dan berdiskusi mengenai
kemungkinan  penyebab
serta dampaknya

sebelum mencari

Penambahan tahap pernyataan
pada fase 1 kepada peserta
didik seperti siswa dapat
memperhatikan situasi
permasalahan, mengajukan
pertanyaan, dan berdiskusi
mengenai kemungkinan
penyebab serta dampaknya

sebelum mencari

urutan  materi  dan
aktivitas belajar perlu
lebih sistematis agar alur
pembelajaran lebih
mudah dipahami dan
dapat tercapainya suatu

pembelajaran .

Urutan materi dan aktivitas
belajar telah disusun secara
sistematis agar alur
pembelajaran lebih terstruktur,
dimulai dari tahap stimulus
untuk membangun semangat
belajar, diikuti dengan tahapan
eksplorasi, diskusi, dan
refleksiserta evaluasi, sehingga
tujuan  pembelajaran  dapat

tercapai secara optimal.

2) Revisi Ahli Materi

98

Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh materi yakni

Bapak Irfan Maulana, S.Kom adalah materi web sudah sesuai untuk

gambar sangat responsive sesuai dengan teori dan saran dan saran yang

diberikan buatkan modul ajar terkait materi sistem komputer. Komentar

dan saran yang diberikan oleh ahli materi ditindaklanjuti agae materi

dalam web dapat digunakan dengan baik tanpa adanya kekurangan
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Tabel 4.16 Revisi Ahli Materi

No [Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

1. |Buatkan modul ajar
terkait materi sistem

komputer

Membuat modul ajar materi sistem

komputer kelas VII

Tabel 4.17 Revisi Ahli Media

Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan

Memperbaiki
ukuran huruf yang
n awalnya ukuran

v | hurufnya 12
) S -_-'-5-~~_ menjadi ukuran 14.
Saramn dan

perbaikan dari ahli

. -2 media sudah selesai
direvisi
Memperbaiki
tombol navigasi
yang awalnya
“Home, Lanjut”

menjadi  “ Back,

Home, Next”

~|Menambahkan tombol

navigasi di novbar
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3) Revisi Ahli Media
Adapun komentar dan saran yang diberikakn oleh ahli media yakni
Bapak Muhaemin Sidig, S.Pd.,M.Pd adalah huruf ukuran harus
disesuaikan dan tambahkan tombol navigasi misalnya back, home dan
next. Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media ditindaklanjuti

agar media web dapat digunakan dengan baik tanpa adanya kekurangan.

c. Uji Coba Produk
1) Hasil Uji Coba Perorangan (One-to-one Tryout)

Uji coba perorangan ini dilakukan oleh peneliti setelah
divalidasi oleh ahli desain instruksional, ahli materi dan ahli media. Uji
coba perorangan dilakukan bertujuan untuk mengindentifikasi dan
merevisi produk agar menjadi lebih efektif. Uji coba perorangan
dilakukan di Kelas VIII SMP Darussalam Tarogong Kaler dengan
melibatkan 3 orang peseerta didik dengan memiliki kemampuan tinngi,
sedang dan rendah. Penilaian tersebut dilakukan setelah pembelajaran,
dengan meminta peserta didik untuk memberikan tanggapan terhadap
produk yang dikembangkan. Berikut ini tabel hasil respon peserta didik
terhadap Problem Based Learning berbasis Web

Tabel 4.17 Hasil Uji Coba Perorangan

Aspek Jumlah | Nomor | Total | Skor | Persentase | Kategori
Butir Soal | Skor | Maks (%)

Meode 9 1,2 3, | 121 | 135 90% Sangat

Problem 4, 5, 6, Baik

Based 7,8,9

Learning

Tampilan Web 6 |10, 11, | 81 90 90% Sangat
12, 13, Baik
14, 15

Materi 5 16, 17, | 68 75 90% Sangat

Pembelajaran 18, 19,20 Baik
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Penyajian Web 5 21, 22,| 71 75 94% Sangat
23, 24, Baik
25
Total 341 | 375 90% Sangat
Baik

Berdasarkan tabel 4.18 yaitu penilaian hasil uji coba perorangan

olen 3 orang peserta didik, dapat disimp ulkan bahwa produk ini di

kategorikan “Sangat Baik” digunakan dalam pembelajaran dengan hasil

persentase 90%. Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh peserta

didik diantaranya:

1. Web sangat bagus dan jelas bisa belajar kapanpun

2. Web sangat mudah dipahami dalam pembelajaran

3. Suaravideo dalam web kurang jelas dan kecil

Komentar dan saran yang diberikan oleh peserta didik ditindaklanjuti

agar media web pembelajaran dapat digunakan dengan baik tanpa

adanya kekurangan.

Tabel 4.18 Revisi Uji Coba Perorangan

No

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Suara Vidio dalam web

kurang jelas dan kecil

Perbaikan suara volume agar

suaranya terdengar jelas dan

besar.

2) Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group Tryout)
Uji coba kelompok kecil (Small grup tryout) melibatkan 10

orang peserta didik kelas VII SMP Darussalam Tarogong Kaler.

Tujuan dari uji coba kelompok kecil (small grup tryout) ini adalah

untuk menemukan kekurangan atau kesalahan yang belum ditemukan

dan untuk memastikan kualitas serta kelayakan Problem Based

Learning berbantuan web ini. Uji coba kelompok kecil dilaksanakan di
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kelas VII SMP Darussalam Tarogong Kaler, penilaian dilakuakan
setelah pembelajaran, dengan meminta peserta didik untuk
memberikan tanggapan produk yang dikembangkan. Berikut ini tabel
hasil respon peserta didik terhadap Problem Bsed Learning berbasis
web.

Tabel 4.19 Hasil coba Kelompok Kecil

Aspek Jumlah | Nomor (Total [Skor | Persentase |Kategori
Butir Soal |Skor |Maks (%)
Meode Problem 9 1, 2, 3, | 408 | 450 91% Sangat
Based 4, 5, 6, Baik
Learning 7,8,9
Tampilan Web 6 |10, 11, | 280 | 300 93% Sangat
12, 13, Baik
14,15
Materi 5 16, 17, | 233 250 93% Sangat
Pembelajaran 18, 19, Baik
20
Penyajian Wen 5 21, 22, | 234 | 250 94% Sangat
23, 24, Baik
25
Total 1.155| 1.250 92% Sangat
Baik

Berdasarkan tabel 4.20 yaitu penilaian hasil uji coba kelompok
kecil oleh 10 orang peserta didik, dapar disimpulkan bahwa produk
ini dikategorikan “Sangat Baik” digunakan dalam pembelajaran
dengan hasil persentase 92%. Adapun komentar dan saran yang
diberikan oleh peserta didik diantaranya:

Web ini sangat memahami pembealajarn, tampilan sangat menarik
dan mudah digunakan

Pembelajaran menggunakan web sangat menyenangkan dan mudah
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dipahami tidak bikin jenuh
3. Tahap diskusi dan bimbingan saat penyelesaian masalah sangat

membantu memahami materi
4. Vidio solusi permasalahan suaranya agak kecil tapi isinya sudah bagus

dan sangat membantu belajar

Komentar dan saran yang diberikan oleh peserta didik
ditindaklanjuti agar media web pembelajaran dapat digunakan dengan baik
tanpa adanya kekurangan.
Tabel 4.20 Revisi Uji Coba Kelompok Kecil

No |Sebelum Reuvisi Sesudah Revisi

1. |Videosolusi permasalahan |Perbaikan suara video agar
suaranya agak kecil suaranya terdengar lebih jelas
dan besar

4.1.2 Kelayakan Problem Based Learning berbasis web pada Mata Pelajaran
Informatika
Dalam penelitian ini untuk mengukur kelayakan dari produk yang
dikembangkan yaitu Problem Based Learning berbasis Web, penelitian
melakukan uji ahli desain instruksional, materi dan media serta uji coba
perorangan (one-to one tryout) dan uji kelompok kecil (small group tryout)
yang memuat dalam proses pengembangan diatas. Berdasarkan uji ahli yang
telah dilakukan pada proses pengembangan di atas, diketahui hasil validasi
ahli desain instruksional diperoleh total skor sebesar 93, jika
dipersentasekan 93% termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hasil
validasi ahli materi diperoleh total skor sebesar 95, jika dipersentasikan 95%
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. selain itu, hasil validasi ahli
media diperoleh total skorsebesar 96, jika dipersentasikan 96% serta
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.
Sementara itu, untuk mengetahui respon siswa dilakukan uji coba
perorangan (one-to-one tryout) dan uji coba kelompok kecil (small group

tryout). Respon siswa ini bertujuan untuk mendukung terhadap kelayakan
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produk yang dikembangkan. Uji coba perorangan (one-to-one tryout)
dilaksanakan di kelas VIII dan kelompok kecil dilaksanakan di kelas VI
SMP Darussalam Tarogong Kaler. Hasil uji coba perorangan (one-to-one
tryout) yaitu oleh 3 orang peserta didik, dapat disimpulkan bahwa produk ini
dikategorikan “Sangat Baik” digunakan dalam pembelajaran dengan hasil
skor 90 atau jika dipersentasekan sebesar 90%. Kemudian uji coba
kelompok kecil (small group tryout) oleh 10 orang peserta didik, dapat
disimpulkan bahwa produk ini dikategorikan “Sangat Baik” digunakan
dalam pembelajaran dengan skor sebesar 92, jika dipresentasekan sebesar
92%

4.2 Pembahasan
4.2.1 Hasil Pengembangan Problem Based Learning berbasis Web pada mata
pelajaran Informatika

Proses pengemabnaga Problem Based Learning berbasis web ini
menggunakan model pengembangan Dick and Carey dan peneliti
menggunakan 8 tahapan dalam penelitian ini vyaitu terdiri dari (1)
mengindentifikasi tujuan pembelajaran, (2) melaksanakan analisis
instruksional, (3) mengindentifikasi pelajar dan konteks pembelajaran, (4)
merumuskan tujuan performasi pembelajaran, (5) mengembangkan
instrument penilaian, (6) mengembangkan strategi instruksional, (7)
mengembangkan dan memilih bahan ajar, (8) mendesain dan melakukan
evaluasi formatif. Produk akhir yang dihasilkan berupa sintak metode
Problem Based Learning dan media web.

Langkah pertama yaitu menentukan tujuan pembelajaran dengan
melakukan analisis kebutuhan untuk menentukan tujuan suatu produk
atau program. Setelah mengindentifikasi tujuan pembelajaran atau
melakukan analisis kebutuhan di lapangan peneliti melakuakan analisis
instruksional dengan diperkuat teori menurut (Supriadi,2015) dalam jurnal
Iva Marlina,dkk (2021:71), bahwasannya peserta didik dalam proses

pembelajaran tidak hanya berinteraksi dengan guru sebagai salah satu
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sumber belajar, tetapi juga dengan berbagai sumber belajar lainnya yang
dapat digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan
untuk mendukung proses belajar mengajar hal ini akan membantu mereka
memahami materi dengan lebih mendalam. Tahap kedua ini berfokus pada
indentifikasi langkah-langkah yang diperlukan untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Pada tahap ketiga peneliti melakukan analisis karakteristik peserta
didik dalam mengembangkan produk. Tahap keempat peneliti menetapkan
tujuan performasi pembelajaran yang spesifikasi dan terukur untuk
memastikan hasil belajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Tahap ke lima yaitu peneliti mengembangkan instrumen penilaian,
pada tahap ini peneliti sudah menyusun instrumen-instrumen penelitian yang
akan divalidasikan oleh ahli.

Tahap enam ini peneliti mengembangkan strategi instruksional yang
akan diterapkan untuk mengetahui bagaimana respon peserta didik terhadap
pembelajaran menggunakan metode Problem Based Learning berbasis web.
Langkah-langkah pengembangan Problem Based Learning berbasis web
yang terdapat di tahap lima di atas terdiri atas lima fase utama yaitu
mengarahkan siswa belajar melalui web pembealajaran, mengorganisasikan
peserta didik dalam belajar, bimbingan penyelidikan kelompok,
pengembangan dan penyajian hasil karya, menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah. Setiap fase mengintegrasikan unsur-unsur
interaksi sosial, belajar mandiri, pengelolaan pembelajaran dan berorientasi
pada tujuan. Interaksi Sosial termasuk unsur penting dalam metode
pembelajaran Problem Based Learning.

Hal ini diperkuat menurut perspektif teori belajar kognitif sosial yang
dikemukakan oleh Albert Bandura (1977) dalam (Firmansyah & Saepuloh,
2022), peserta didik belajar melalui pengamatan dan imitasi dari orang lain
dalam konteks sosial. Proses ini tidak hanya membantu seperti kerja sama
dan komunikasi. Pendapat ini didukung oleh Hamdani (2011), yang

menyatakan bahwa kerja kelompok dalam pembelajaran memungkinkan
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peserta didik untuk berbagi ide, memberikan umpan balik dan saling
memperbaiki pemahaman. Unsur yang kedua yaitu belajar mandiri
merupakan unsur yang esensial dalam metode Problem Based Learning yang
memungkinkan siswa untuk bertanggung jawab atas pembelajaran mereka
sendiri. Dalam teori kontruktivisme oleh Piaget (1977) menyatakan bahwa
siswa membangun pengetahuan mereka melalui pengalaman langsung dan
eksplorasi mandiri. Hal ini diperkuat oleh pendapat Slameto (2010) yang
menekankan bahwa belajar mendiri memungkinkan siswa mengembangkan
kemampuan berpikir kritis dan memecahkan masalah secara mendiri. Unsur
yang ketiga yaitu pengelolaan pembelajaran merupakan unsur penting
lainnya dalam memastikan keberhasilan pelaksanaan Problem Based
Learning. Dalam perspektif teori belajar behaviorisme pengelolaan
pembelajaran melibatkan pemberian penguatan (reinforcement) untuk
mendorong prilaku yang diinginkan. Skinner (1953) menyatakan bahwa
penguatan positif seperti pujian atau penghargaan dapat memotivasi peserta
didik untuk tetap terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, Rusman
(2012) menegaskan bahwa guru sebagai fasilitator memiliki peran strategis
dalam menciptakan lingkungan belajar yang terorganisasi dan kondusif.
Unsur yang keempat yaitu berorientasi pada tujuan merupakan unsur yang
memastikan bahwa setiap langkah dalam metode Problem Based Learning
diarahkan pada pencapaian hasil yang diharapkan. Dalam teori kognitif
oleh Piaget (1977) orientasi pada tujuan memberikan kerangka kerja pada
peserta didik untuk memahami hubungan antara aktivitas belajar dan hasil
akhir yang ingin dicapai. Sudjana (2009) mendukung pandangan ini
dengan menyatakan bahwa orientasi pada tujuan memotivasi siswa untuk
lebih fokus dan tekun dalam menyelesaikan masalah.

Kesimpulan yang dapat ditarik dari pengembangan langkah- langkah
ini adalah bahwa integrasi keempat unsur tersebut seperti interaksi sosial,
belajar mandiri, pengelolaan pembelajaran dan berorientasi pada tujuan
berfungsi sebagai fondasi utama keberhasilan Problem Based Learning,

sehingga langkah-langkah yang dirancang tidak hanya mendukung
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pencapaian hasil belajar kognitif, tetapi juga membangun keterampilan abad
ke-21 yang relevan seperti berpikir kritis dan kolaborasi. Dengan adanya
keempat unsur ini peserta didik dapat lebih aktif, mandiri dan terarah dalam
menyelesaikan masalah sekaligus mengembangkan kemampuan sosial dan
akademik secara seimbang. Hal ini juga diperkuat oleh ahli desain
instruksional dengan nilai presentase sebesar 93%, bahwa metode Problem
Based Learning yang terdiri dari lima fase, setiap fase mengintegrasikan
unsur-unsur interaksi sosial, belajar mandiri, pengelolaan pembelajaran dan
berorientasi pada tujuan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”.

Tahap ketujuh dalam penelitian ini fokus pada pengembangan bahan
ajar berupa media web pembelajaran yang bertujuan untuk mendukung
penerapan model Problem Based Learning (PBL) pada materi sistem
komputer, khususnya berkaitan dengan hardware dan software.
Pengembangan media web ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran, memperbaiki pemahaman konsep, serta
mendorong interaksi aktif dalam pembelajaran berbasis masalah. Web
pembelajaran yang dikembangkan dilengkapi dengan berbagai fitur
interaktif yang dirancang untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Fitur utama yang terdapat dalam web pembelajaran ini meliputi Materi
interaktif, video pembelajaran, latihan soal interaktif, evaluasi. Materi yang
disajikan di platform pembelajaran ini meliputi teks, gambar, dan video
interaktif, semuanya dirancang untuk membantu siswa memahami konsep
hardware dan software dengan lebih jelas dan mudah. Penyampaian materi
secara interaktif ini bertujuan untuk mendukung siswa dalam membangun
pemahaman mereka secara mandiri melalui visualisasi yang menarik.
Sebuah penelitian oleh Mayer (2021) menjelaskan melalui teori kognitif
pemrosesan multimedia bahwa pembelajaran yang menggabungkan teks
dengan gambar terbukti lebih efektif dibandingkan hanya menggunakan
teks. Hal ini disebabkan oleh kemampuan berpikir manusia yang dapat
memproses informasi visual dan verbal secara bersamaan. selain itu,

penelitian yang dilakukan oleh Sari et al (2022) menunjukkan bahwa
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penggunaan media interaktif dalam pembelajaran digital dapat
meningkatkan motivasi siswa hingga 40% dibandingkan dengan metode
konvensional. Oleh karena itu, penyajian materi secara interaktif menjadi
kunci untuk membantu siswa memahami konsep-konsep yang bersifat
abstrak dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.
Video pembelajaran merupakan media yang efektif untuk mentransfer
pengetahuan dan dapat dijadikan sebagai salah satu komponen dalam proses
belajar. Dengan sifathya yang lebih interaktif dan lebih terfokus
dibandingkan buku atau kuliah, tutorial ini berusaha untuk mengajarkan
melalui contoh konkret serta memberikan informasi yang diperlukan untuk
menyelesaikan tugas-tugas tertentu. menurut Arsyad dalam Rusman
(2013:218) mengemukakan bahwa Video pembelajaran merupakan
serangkaian gambar gerak yang disertai suara yang membentuk satu
kesatuan yang dirangkai menjadi sebuah alur, dengan pesan-pesan di
dalamnya untuk mencapai tujuan pembelajaran yang disimpan dengan
proses penyimpanan pada media pita atau disk. Hal tersebut diperkuat oleh
Prasetio, dkk (2018) yang menyebutkan bahwa media video pembelajaran
adalah sebuah media yang menampilkan sebuah gambar dan suara secara
bersamaan dengan menggunakan alat tertentu. Latihan soal interaktif dalam
web pembelajaran ini dirancang untuk mengukur pemahaman siswa
terhadap materi yang telah dipelajari. Latihan ini mencakup berbagai
jenis soal, seperti pilihan ganda, isian singkat, serta soal berbasis studi kasus
yang mengacu pada sintak Problem Based Learning. Menurut penelitian
yang dilakukan oleh Anderson & Krathwohl (2001), penggunaan soal
berbasis tingkat kognitif Taksonomi Bloom dapat membantu siswa
mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi (Higher Order
Thinking Skills). Selain itu, penelitian Susanto et al. (2023) menunjukkan
bahwa soal interaktif dengan umpan balik langsung dapat meningkatkan
efektivitas belajar siswa hingga 80% dibandingkan dengan soal yang hanya
bersifat statis. Hal ini disebabkan karena siswa dapat langsung mengetahui
jawaban yang benar dan memahami letak kesalahan mereka, sehingga
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proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Kuis adalah suatu bentuk
permainan atau olahraga yang melibatkan pemikiran, yang bertujuan untuk
mengukur kemampuan, keterampilan, dan pengetahuan individu. Selain itu,
kuis juga dapat berfungsi sebagai latihan ujian singkat yang biasanya
diberikan oleh dosen kepada mahasiswa. Seperti yang dijelaskan Subana
(2005) oleh Kuis merupakan serangkaian latihan atau pertanyaan yang
digunakan untuk mengukur tingkat keterampilan, pengetahuan, dan bakat
pada diri seseorang atau kelompok.Selain itu menurut Wahyuni (2002) kuis
adalah suatu bentuk evaluasi berupa tes yang dilakukan saat proses
pembelajaran yang berguna untuk melihat sejauh mana siswa memahami
materi yang sudah disampaikan. Maka dapat ditarik kesimpulan bahwa
kelengkapan elemen seperti materi interaktif, video pembelajaran, latihan
soal interaktif, evaluasi dalam web pembelajaran yang dikembangkan
memainkan peran penting dalam menciptakan media web yang terstruktur
dan menarik. Kelengkapan elemen-elemen ini tidak hanya membantu siswa
memahami materi secara lebih mendalam, tetapi juga meningkatkan
motivasi dan minat belajar peserta didik. Hal ini diperkuat dari hasil validasi
oleh ahli media diperoleh total skor sebesar 96, jika dipersentasekan 96%
serta termasuk dalam kategori “Sangat Layak”

Tahap delapan yaitu mendesain dan melaksanakan evaluasi formatif
merupakan tahap uji coba produk yang dilakukan untuk mendapatkan saran
untuk merevisi produk dari peserta didik yang merupakan subjek dari uji
coba tersebut.

Hasil Kelayakan Problem Based Learning Berbasis Web pada Mata
Pelajaran Informatika

Produk Problem Based Learning berbasis web yang dikembangkan
dilalakukan uji ahli desain instruksional, materi dan media serta uji
kelompok kecil (small group tryout) yang terdapat dalam proses
pengembangan di atas. Berdasarkan uji ahli yang telah dilakukan pada

proses pengembangan di atas, diketahui hasil wvalidasi ahli desain
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instruksional diperoleh total skor sebesar 93, jika dipersentasekan 93%
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Hasil validasi ahli materi
diperoleh total skor sebesar 95, jika dipersentasekan 95% termasuk dalam
kategori “Sangat layak”. Begitupun hasil validasi ahli media diperoleh total
skor sebesar 96, jika dipersentasekan 96% serta termasuk dalam kategori
“Sangat Layak”.

Selanjutnya untuk mengetahui respon siswa dilakukan uji coba
perorangan (one-to-one tryout) dan uji coba kelompok kecil (small group
tryout). Respon siswa ini bertujuan untuk mendukung terhadap kelayakan
produk yang dikembangkan. Uji coba perorangan (one-to-one tryout)
dilaksanakan di kelas VIII dan kelompok kecil dilaksanakan di kelas VI
SMP Darussalam Tarogong Kaler. Hasil uji coba perorangan (one-to-one
tryout) yaitu oleh 3 orang peserta didik, dapat disimpulkan bahwa produk ini
dikategorikan “Sangat Baik” digunakan dalam pembelajaran dengan hasil
skor 90 atau jika dipersentasekan sebesar 90%. Uji coba kelompok kecil
dilaksanakan di kelas VII SMP Darussalam Tarogong Kaler sesuai dengan
jadwal desain instruksional yang telah dikembangkan. Hasil uji coba
kelompok kecil oleh 10 orang peserta didik, dapat disimpulkan bahwa
produk ini  dikategorikan  “Sangat Baik” digunakan dalam
pembelajaran dengan skor sebesar 92, jika dipersentasekan sebesar 92%. Hal
ini menunjukan bahwa Problem Based Learning berbasis web yang telah
dikembangkan “Sangat Baik” untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran serta untuk mendukung proses pembelajaran pada materi

sistem komputer.
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5.2

BABV

SIMPULAN DAN REKOMENDASI

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat
disimpulkan bahwa pengembangan metode problem based learning berbasis
web ini menggunakan model pengembangan Dick and Carey dan peneliti
menggunakan delapan tahapan telah menghasilkan sintak metode
pembelajaran dan media web yang valid serta layak digunakan dalam
pembelajaran. Hasil validasi dari ahli desain instruksional, ahli materi dan
ahli media menunjukkan kategori “sangat layak” dengan total masing
masing skor yang dipersentasekan sebesar 93% dari ahli desain
instruksional, 95% dari ahli materi dan 96% dari ahli media. Selain itu, uji
coba perorangan (one- to-one tryout) menunjukan hasil yang sangat baik
dengan perolehan total skor 90% dan kelompok kecil (small group tryout)
menunjukan hasil yang sangat baik dengan perolehan total skor 92% yang
menunjukan bahwa penggunaan produk yang dikembangkan berupa metode
pembelajaran problem based learning berbasis web dapat menjadi alternatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta mendorong keterlibatan
aktif peserta didik.

Rekomendasi
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti ingin
memberikan beberapa rekomendasi diantaranya:

1. Bagi peserta didik diharapkan lebih antusias dalam mengikuti proses
pembelajaran serta memanfaatkan metode Problem Based Learning
berbasis web.

2. Mengingat hasil produk peneliti dan pengembangan dapat memberikan
manfaat bagi pembelajaran, maka disarankan keapada guru untuk
mengintegrasikan media web dalam pembelajaran metode Problem

Based Learning agar dapat meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa.
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3. Disarankan  untuk  peneliti atau pengembang  selanjutnya,
direkomendasikan untuk mengembangkan Problem Based Learning
yang lebih inovatif, serta mengembangkan cakupan materi yang lebih

luas agar dapat diterapkan pada berbagai topik pembelajaran.
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LEMBARWAWANCARAGURU KELAS VII SMPDARUSSALAM
TAROGONG KALER

Hari/Tanggal :
Narasumber

Observer

1. Bagaimana bapak melihat pemahaman siswa terhadap materi informatika,
khususnya di kelas V11?

2. Metode pengajaran seperti apa yang selama ini bapak gunakan?

3. Apakah metode tersebut cukup efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa?

4. Apakah bapak pernah menggunakan media pembelajaran yang berbeda atau
lebih interaktif?

5. Apakah ada faktor lain yang mempengaruhi rendahnya pembelajaran?

6. Apakah bapak pernah menerapkan metode Problem Based Learning (PBL)
dalam pembelajaran?

7. Apasaja tantangan dalam menerapkan PBL di kelas?

8. Menurut bapak apa saja yang perlu dikembangkan agar PBL dapat diterapkan

secara lebih efektif?
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LEMBARWAWANCARA SISWA KELAS VII SMPDARUSSALAM
TAROGONG KALER

Jumlah siswa yang diwawancarai : 23 siswa

Metode : Wawancara tidak tersetuktur didalam kelas

Bagaimana pendapat kamu tentang pembelajaran informatika selama ini?
Apa kamu memahami semua materi yang dijelaskan guru?

Apa kamu merasa aktif dalam pembelajaran?

A w0 e

Kalau kamu boleh memilih, metode belajar seperti apa yang kamu
inginkan?
5. Apakamu pernah melakukan kegiatan belajar yang berbeda seperti diskusi

kelompok dalam pembelajaran informatika?



121

ANGKET VALIDASI AHLI DESAIN INSTRUKSIONAL
PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN WEB
PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN

INFORMATIKA
Mata Pelajaran : Informatika
Sasaran : Siswa kelas VII SMP
Darussalam Tarogong Kaler
Validator
Hari/Tanggal

Petunjuk pengisian:

1. Lembar validasi diisi oleh ahli desain instruksional.

2. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli desain instruksional
tentang desain instruksional yang dibuat.

3. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar yang diberikan akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas desain instruksional
yang dibuat.

4. Jawaban dapat diberikan pada kolom vyang telah disediakan dengan
memberikan tanda centang (V) pada pilihan jawaban yang sesuai. Adapun
Kriteria setiap pemilihan sebagai berikut.
5= Sangat Setuju (SS) 4 = Setuju (S)

3 = Cukup Setuju (CS)
2 =Kurang Setuju (KS) 1 = Tidak Setuju (TS)

5. Jika terdapat kesalahan dan kekurangan dalam rancangan desain instruksional
ini mohon menulis pada kolom yang telah disediakan dan mohon koreksi untuk

perbaikan.



No Indikator Skala Nilai [Saran
1 | 5

A. Interaksi Sosial

1. |Media pembelajaran berbasis

web ini menciptakan Kkerja
sama yang baik antar peserta
didik dalam menyelesaikan
masalah.

Media ini mendorong siswg
untuk  berinteraksi  aktif
dalam proses pembelajaran.

Adanya instruksi yang rinc
untuk  membantu  pesertg
didik memahami langkah-
langkah penyelesaian
Masalah

Adanya pemberian umpan
balik secara berkala untuk
memastikan peserta didik
menyelesaikan masalahnya

B. Belajar Mandiri
Masalah yang dibuai

> memberikan kebebasan
kepada peserta didik untuk
membuat perencanaan
sendiri  terkait  langkah-
langkah penyelesaian
Tugas

6. |Media ini mendorong siswa
untuk mengelola waktu
belajar secara mandiri.

7. |Materi pembelajaran

disajikan dalam  format
yang mudah diakses oleh
peserta didik, contohnya

menggunakan web
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Terdapat sumber belajar
tambahan yang dapat diakses
oleh peserta didik secara
Mandiri

Menyajikan isu atau
permasalahan nyata yang
relevan dengan materi untuk
memancing rasa ingin tahu
peserta didik

10.

Masalah  dirancang  untuk
mendorong  peserta  didik
mencari jawaban atau solusi
secara mandiri

C. Berorientasi pada tujuan

11/Menjelaskan dan memastikan
masalah  memiliki  tujuan
pembelajaran yang jelas

12]Membimbing peserta didik
untuk membantu
merencanakan judul, tujuan
alat, dan bahan
pembahasan.

13|Media ini membantu siswe
dalam merencanakan
langkah-  langkah yang
tepat untuk
menyelesaikan masalah.

14|Masalah  dirancang  untuk
mengembangkan
keterampilan atau

kompetensi yang relevan

dengan tujuan pembelajaran.
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15]

Memberikan  arahan  dan
umpan balik yang membanty
siswa memahami  Kaitan
antara masalah yang
dikerjakan dan kompetensi

yang harus dicapai.

Pengelolaan Pembelajaran

16.

Tersedia  panduan
pengerjaan masalah yang
terstruktur dan mudah

dipahami peserta didik.

17.

Panduan yang diberikan

mencakup detail teknis.

18.

Adanya kegiatan memantau
peserta didik selamg
pengerjaan masalah.

19.

Memberikan dorongan atau
memotivasi atas usaha siswa

20

Jadwal pelaksanaan masalah
disusun dengan jelas
mencakup tahapan kerja dan

tenggat waktu

untuk setiap tahap.

E. Analisi Masalah

21,

Siswa mampu  menyusun
langkah- langkah
penyelesaian masalah
dengan bimbingan

guru.
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Siswa mampu menarik
opkesimpulan dari hasil

analisis Permasalahan

Siswa mampu

23 mengidentifikasi faktor|
penyebab utama yang dar
permasalahan yang
diberikan.

Siswa dapat menghungkan
24/hasil analisis dengan konsef

atau teori yang relevan

Siswa mampu menyajikan
oslhasil analisis dalam bentuk
yang sistematis dan mudah

Dipahami

Kritik dan saran mengenai produk desain instruksional:

Validator



ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS WEB

PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN

INFORMATIKA
Mata Pelajaran . Informatika
Sasaran : Siswa kelas VII SMP Darussalam Tarogong Kaler
Validator
Hari/Tanggal

Petunjuk pengisian:

1. Lembar validasi diisi oleh ahli media.

2. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli media tentang media
web yang dibuat.

3. Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar yang diberikan akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media web yang
dibuat.

4. Jawaban dapat diberikan pada kolom vyang telah disediakan dengan
memberikan tanda centang (\) pada pilihan jawaban yang sesuai. Adapun
kriteria setiap pemilihan sebagai berikut.
5= Sangat Setuju (SS)

4 = Setuju (S)

3 = Cukup Setuju (CS)
2 = Kurang Setuju (KS)
1 = Tidak Setuju (TS)

5. Jika terdapat kesalahan dan kekurangan dalam media web ini mohon menulis
pada kolom yang telah disediakan dan mohon koreksi untuk perbaikan.
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No

Indikator

Saran

Tampilan dan Desain

Desain web sesuai dengan

materi yang disajikan.

Sistematika penyajian
materi pada web sesuali
dengan kurikulum  dan

tujuan pembelajaran

Pemilihan warna pada
web harmonis dan tidak]

mencolok.

Navigasi web  mudah
digunakan dan membantu
siswa mengakses

informasi dengan cepat.

Tampilan web secara
keseluruhan mendukung

pembelajaran.

Pemakaian kata dan bahasa

Menggunakan bahasg
Indonesia yang sesuali
dengan ejaan  yang
disempurnakan (EYD)

Kesesuaian bahasa
dengan tingkat berpikir

siswa

Kesantunan penggunaan

Bahasa
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Penggunaan istilah teknis

Dijelaskan dengan

sederhana

Aspek Interaktivitas

10.

Terdapat fitur interaktif
seperti  kuis,  tombol

navigasi, dan tautan.

11.

'Tombol navigasi
berfungsi  dengan baik
dan mempermudah siswa

dalam bernavigasi.

12.

Tautan pada web aktif dan
Mengarahkan siswa ke

sumber yang relevan.

Penyajian

13.

Materi yang disajikan
mendukung  pencapaian

tujuan pembelajaran.

14.

Konten disusun secara

runtut dan sistematis.

15.

Penyajian konten
membantu siswa

memahami konsep

dengan lebih mudah.

E. Tampilan Secara Keseluruhan

16.

Web bersifat
instruksional, membantu
siswa dalam  proses

pembelajaran
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17. Web bersifat informatif]
memberikan informasi
yang relevan dan

mendalam.

18. [Tampilan web menarik
sehingga memotivasi

siswa untuk belajar.

19. Web mampu
memvisualisasikan materi

dengan jelas dan menarik.

20. [Tampilan keseluruhan
web memberikan
pengalaman belajar yang

menyenangkan

Kritik dan saran mengenai media pembelajaran web :

Validator



ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS WEB

PADAMATERISISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Mata Pelajaran . Informatika

Sasaran : Siswa kelas VIISMP Darussalam Tarogong Kaler
Validator

Hari/Tanggal

Petunjuk pengisian:

1.
2.

Lembar validasi diisi oleh ahli materi.

Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat ahli materi tentang
materi pembelajaran yang dibuat.

Pendapat, kritik, saran, penilaian, dan komentar yang diberikan akan sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas materi dari media
web yang dibuat.

Jawaban dapat diberikan pada kolom yang telah disediakan dengan
memberikan tanda centang (V) pada pilihan jawaban yang sesuai. Adapun
Kriteria setiap pemilihan sebagai berikut.

5= Sangat Sesuai (SS) 4 = Sesuai (S)

3 = Cukup Sesuai (CS) 2 = Kurang Sesuai (KS) 1 = Tidak Sesuai (TS)

Jika terdapat kesalahan dan kekurangan dalam materi video ini mohon
menulis pada kolom yang telah disediakan dan mohon koreksi untuk

perbaikan.
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No

Indikator

Saran

Materi pada Web

Materi  pada web
sesuai dengan kurikulum

yang berlaku.

Materi yang disajikan
tepat dan relevan
dengan tujuan

Pembelajara

Materi yang ada pada weQ
cukup lengkap  dan
mencakup seluruh topik

yang dibutuhkan

Materi pada web
mudah dipahami dan
sesuai dengan tingkat

perkembangan siswa.

Isi materi pada web
jelas, lengkap, dan sesuai
dengan kebutuhan
pembelajaran.

Karakteristik Web

Kemudahan dalam
berpindah antar halaman,
keberadaan menu yang

jelas

Adanya elemen interaktif
seperti materi, video, atau
aktivitas yang melibatkan

Pengguna

131



Tampilan menarik dan
memotivasi pengguna
dengan penggunaan
warna, gambar, dan tata

letak yang Baik

Konsistensi  penempatan
menu dan elemen di setiag]
halaman

Kebahasaan

10.

Bahasa yang digunakan
dalam materi sudah sesuai
dengan kaidah Bahasg
Indonesia

11.

Kalimat yang digunakan
mudah  dipahami  dan

dimengerti

12.

Tingkat bahasa  yang
digunakan sesuai dengan
kognitif  peserta didik
kelas X

13.

Tidak terdapat kata atau
istilah yang ambigu atau

sulit dimengerti

Kelayakan komponen

14.

Penyajian materi disusun
secara sistematis dan

terstruktur dengan baik.
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15.

Struktur materi pada web
sesuai  dengan tujuan
pembelajaran yang ingin

dicapai.

16.

Materi mendorong
keterlibatan aktif siswg

melalui fitur interaktif.

Karakteristik PBL

17.

Materi pada web mampuy
menerapkan  teori ke
dalam masalah yang
nyata.

18.

Masalah yang diberikan
relevan dengan konteks
pembelajaran siswa.

19.

Materi mendorong siswg
aktif dalam proses
penyelesaian masalah.

20.

Materi memberikan ruang
bagi siswa untuk berpikif
kritis dan kreatif.

Kritik dan saran mengenai materi dari web tentang Sistem Komputer (Hardware

dan Software):
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ANGKET RESPON SISWA
PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBASIS
WEBPADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN
INFORMATIKA

Identitas Responden :
Nama

Kelas

Hari/Tgl

Petunjuk Pengisian :

Berikan tanda centang (V) pada pilihan jawaban yang sesuai dengan anda.
Adapun kriteria setiap pemilihan sebagai berikut. SS = Sangat Sesuai, S =
Sesuai, CS = Cukup Sesuai, KS = Kurang sesuai dan TS = Tidak Sesuai.

No Indikator Skala Nilai
TS |KS [CS s [sS
A. Metode Problem Based Learning

1. |Guru menjelaskan setiap tahapan PBL
secara sistematis dari awal hingga

akhir.
2. Guru memberikan arahan yang
membantu dalam  memahami

Permasalahan

3. |Masalah yang diberikan sesua
dengan kompetensi tujuan
pembelajaran

4. |Guru memberikan bimbingan yang
jelas selama proses pemecahan
masalah




Diskusi  dengan  guru  selamg
pembelajaran membantu saya
memahami materi lebih dalam

Saya merasa terlibat aktif dalam
proses pembelajaran berbasis masalah

Guru memberikan motivasi dan
umpan balik yang mendukung selamg
pembelajaran

Evaluasi yang diberikan mencangkup
kritik dan saran untuk meningkatkarn
kemampuan Saya

Metode Problem Based Learning
berbantuan web membuat saya lebil
antusias dalam belajar

Tampilan Web

10.

Tampilan media web menarik dan
tidak membosankan

11.

Navigasi dalam media web jelas dan
mudah dipahami

12.

Pemilihan warna dalam media web

menarik dan tidak mengganggu

13.

UKU!dII adrl Jt‘lllb_ [EKS UdIdITI
media web mudah dibaca

14.

Format  tampilan konsisten di
seluruh halaman web

15.

Tampilan web secara keseluruhan

mendukung pembelajaran

Materi Pembelajaran

16.

Materi dalam web mudah saya
Pahami
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17.

Penjelasan  langkah — langkah
dalam media web mudah dipahami

18.

Materi dalam web disajikan secara
sistematis dan menarik.

19.

Materi dalam web menggunakan

bahasa  yang jelas dan tidak
membingungkan.

20.

Materi ~ dalam web dilengkapi

dengan latihan atau soal untuk
menguji pemahaman.

Penyajian Web

21.

Materi dalam web disajikan dengan

Menarik

22.

Media dalam web (gambar, video,
animasi) membantu pemahaman

materi.

23.

Web menyediakan fitur interaktif

seperti kuis

24.

ecepatan akses web baik dan tidak

menghambat proses belajar

25.

Web memungkinkan saya belajar
mandiri dengan lebih fleksibel

Kritik dan saran mengenai Produk Problem Based Learning berbantuan Web
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LAMPIRAN 2
HASIL PENGOLAHAN
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HASIL WAWANCARA GURU KELAS VII SMP DARUSSALAM
TAROGONG KALER

Banyak siswa kesulitan memahami materi terutama di kelas VII,dan
penggunaan media pembelajaran masih terbatas

. Saya lebih sering menggunakan metode ceramah dan kadang menggunakan
infocus, dan computer. Itu saya lakukan karena waktu pembelajaran yang
terbatas dan cara ini dianggap efesien untuk menyampaikan materi.

. Sejujurnya, metode ini membuat siswa jadi pasif dalam pembelajaran, mereka
hanya mendengarkan tanpa banyak terlibat aktif ini sangat berdampak pada
minat belajar mereka yang cenderung menurun dan akhirntya hasil belajar
mereka juga kurang memuaskan.

. Pernah, tapi belum maksimal saya coba pakai beberapa media pendukung
seperti powerpoint tapi belum cukup menarik perhatian siswa. Media yang
digunakan belum mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan.

. Ya, selain media keterbatasan jam pembelajaran juga jadi kendala besar
kadang saya harus menyampaikan banyak materi dalam waktu yang sangat
singkat sehingga tidak sempat memberikan variasi kegiatan atau diskusi

. Pernah mencoba tapi belum berjalan optimal. Salah satu kendalanya adalah
siswa kesulitan merumuskan masalah mereka belum terbiasa berpikir kritis
dan mandiri jadi butuh pendamping lebih intensif.

. Waktu yang dibutuhkan lebih lama dibandingkan metode ceramah, proses
eksplorasi dan diskusi memakan banyak waktu.

. Perlu ada, model PBL yang lebih sederhana dan sesuai dengan kemampuan
siswa dikelas VII. Selain itu, dibutukan media pendukun yang lebih menarik
dan interaktif agar siswa bisa lebih terlibat dan tidak hanya pasif kalau bisa

dikembangkan saya yakin pembelajaran akan jauh lebih efektif.
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HASIL WAWANCARA SISWA KELAS VII SMPDARUSSALAM
TAROGONG KALER

Mayoritas siswa (23 dari 28) mengungkapkan bahwa pembelajaran
informatika terasa membosankan dan monoton. Hal ini disebabkan karena
guru hanya mendengarkan materi tanpa banyak variasi kegiatan. “kalau
pelajaran informatika seringkali saya jenuh karena cuman dengerin dan lihat
slide, jadi cepat ngantuk™

. Sebagian besar siswa mengaku tidak memahami sekeluruhan materi yang
disampaikan mereka menyebutkan bahwa penjelasan guru terkadang terlalu
cepat dan kurang disertai dengan contoh nyata atau praktik.

“Engga semuanya. Kadang bingung tapi engga berani nanya pealajarannya
cepat dan guru terus ngejelasin”.

Hampir semua siswa merasa bahwa kurang aktif selama pembelajaran. Siswa
hanya duduk mendengarkan tanpa banyak kesempatan untuk bertanya atau
berdiskusi.

“Engga terlalu aktif sih. Saya biasanya cuman duduk diam, dengerin aja
jarang nanya juga soalnya kayak engga ada waktu buat diskusi”

. Sebagian besar siswa menginginkan metode pembelajaran yang lebih
bervariasi seperti diskusi kelompok, praktik langsung, permaianan edukatif.
“Yang seru misalnya belajar sambil main kuis, diskusi kelompok atau praktek
langsung di komputer jadi kita bisa lebih paham dan engga jenuh”

Beberapa siswa menyatakan pernah sesekali mencoba diskusi kelompok dan

menurutnya metode tersebut lebih menyenangkan dan membuat



siswa lebih mudah memahami materi. Namun kegiatan seperti ini jarang

digunakan.
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“Jarang banget tapi pernah sekali waktu itu seru. Soalnya saya jadi lebih

aktif dan ngerti kalau bisa sih lebih sering pakai cara itu”

TABELHASIL VALIDASI AHLI DESAIN INSTRUKSIONAL

No Aspek Skor yang Skor
Diperoleh Maksimum
1. (Interaksi Sosial 19 20
2. |Belajar Mandiri 29 30
3. |Berorientasi pada Tujuan 23 25
4. |Pengeloaan Pembelajaran 22 25
5. |Analisis Masalah 23 25
Total Skor 116 125
Nilai Persentase 93%
Kategori Sangat Layak
TABEL HASIL VALIDASI AHLI MATERI
No |Aspek Skor yang Diperolen | Skor Maksimum
1. |Materi 25 25
2. |Kakarteristik web 20 20
3. |Kebahasaan 18 20
4. |Kelayakan 13 15
Komponen
5. |Karakteristik PBL 19 20
Total Skor 95 100
Nilai Persentase 95%
Kategori Sangat Layak




TABEL HASIL VALIDASI AHLI MEDIA
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No Aspek Skoryang Skor Maksimum
Diperoleh
1. [Tampilan dan Desain 24 25
2. |Pemakaian kata dan bahas 20 20
3. |Aspek Interaktivitas 13 15
4. [Penyajian 15 15
5. [Tampilan keseluruhan 24 25
Total Skor 96 100
Nilai Persentase 96%
Kategori Sangat Layak

HASIL UJI COBA PERORANGAN KELAS VIII SMP
DARUSSALAM TAROGONG KALER

Aspek Jumlah | Nomor [Total |Skor |Persentase [Kategori
Butir Soal |Skor |Maks (%)
Meode Problem 9 1,23, | 121 | 135 90% Sangat
Based Learning 4, 5, 6, Baik
7,8,9
Tampilan Web 6 (10, 11, | 81 90 90% Sangat
12, 13, Baik
14, 15
Materi 5 |16, 17, | 68 75 90% Sangat
Pembelajaran 18, 19, Baik
20
Penyajian Wen 5 121, 22,| 71 75 94% Sangat
23, 24, Baik
25
Total 341 | 375 90% Sangat
Baik
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HASIL UJI COBA KELOMPOK KECIL KELAS VII SMP
DARUSSALAM TAROGONG KALER

Aspek Jumlah | Nomor [Total [Skor |Persentase |[Kategori
Butir Soal [Skor [Maks (%)
Meode 9 1,2, 3, | 408 | 450 91% Sangat
Problem 4, 5, 6, Baik
Based 7,8,9
Learning
Tampilan 6 |10, 11, | 280 | 300 93% Sangat
Web 12, 13, Baik
14, 15
Materi 5 |16, 17, | 233 | 250 93% Sangat
Pembelajaran 18, 19, Baik
20
Penyajian 5 21, 22, | 234 | 250 94% Sangat
Wen 23, 24, Baik
25
Total 1.155[1.250| 92% Sangat
Baik




143

LAMPIRAN 3
ADMINISTRASI PENELITIAN



Surat Izin Penelitian

YAYASAN GRIYA WINAYA GARUT

INSTITUT PENDIDIKAN INDONESIA
FAKULTAS ILMU TERAPAN DAN SAINS
Jalan Terwsan Pablwan No 12 Subagalib - Taromong Kedul, Garut
Telp (02625 204350 Fan (02621340460 Keeke N i
| wmnad dnfos s inenrutpe ndidian o d ek waw st peadidda a ol

Nomor :914/IPLD2/KM/X/2024
Perihal : Permohonan Izin Penelitian Skripsi

. YihBapakilbuPimpinan . . ... ..

Kepala Sekolah SMP Darussalam

Dengan hormat kami sampaikan bahwa dalam rangka pengujian instrumen sebagai
prasyarat untuk menyelesaikan perkuliahan di Institut Pendidikan Indonesia Garut,
dengan ini kami mohon Bapak/Ibu kiranya memberikan bantuan kepada:

Nama :  Mutiara Dwiyanti

NIM 1 21836049

Tempat&Tanggal : Garut, 09 Agustus 2002

Lahir

Program Studi : Pendidikan Teknologi Informasi

Tingkat/ Semester : 4N

Alamat : Kp. Babakan Baru, Rt 03/Rw 09, Desa Cipicung,
Kee Banyuresmi, Kab Garut

Judul Skripsi : Pengembangan  prablem  based  learning

‘berbantuan ~web — pada —mata - pelajaran

informatika kelas VII di SMP Darussalam

yang bersangkutan akan mengadakan penelitian pada Lembaga yang Bapak/ lbu

pimpin.

Demikian atas perhatian dan kerjasama Bapak/ Tbu, kami ucapkan terima Kasih.

Garut, 25 Oktober 2024
Wakil Dekan 1,

NIDN 043004880
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Surat Balasan dari SMP Darussalam Tarogong Kaler

YAYASAN DARUSSALAM 5577 GARUT

SMP DARUSSALAM TAROGONG KALER
TERAKREDITAS! "B” BAN-SM NO. 02.00/273/BAP-SMWSK/X/2016
L @usicHealang RT.02 RIW.07 Ds. SuksjadiXyc. TargongKalerKaf GarueR +6282126421231

PENGKUM AGAMANA PANCEG PANGADEGNA JENMBAR SENI DUDAYANA

LUNUNG ELMUNA -

Nomor :421.3/11 /SMP-D/X/ 2024

Kepada
Yth, Dekan INSTITUT PENDIDIKAN INDONESIA (IPI) GARUT

(Fakultas [lmu Terapan dan Sains)
Di
Tempat,
Assala’mualaikum. Wr. Wb
Yang bertandatangan di bawah ini :
Nama . Siti Halimah, S.Pd.1
Alamat : Kp. Cilame RT. 04 RW. 06 Ds. Sukajadi Kec. Tarogong Kaler Garut
Jabatan : Kepala SMP Darussalam Tarogong Kaler
Menerangkan dengan sebenarnya bahwa :
Nama : Mutiara Dwiyanti
Nomor Pokok : 21836049
Tempat, Tgl Lahir  : Garut, 09 Agustus 2002
Program Studi : Pendidikan Teknologi Informasi
TingkatSemester  :4/7
Alamat : Kp. Babakan Baru, Rt 03/Rw 09, Desa Cipicung, Kec Banyuresmi,
Kab Garut

Berdasarkan surat yang kami tereima dari Institut Pendidikan Indonesia Garut Fakultas [imu
Terapan dan Sains yaitu : permohonan izin Penelitian Skripsi.

Mahasiswa yang bersakutan di sctuji/diizinkan untuk melakukan penclitian di SMP
Darussalam dalam rangka penyusunan Skripsi dengan Judul :

“Pengembangan problem based learning berbantusn web pada mata pelajaran
informatika kelas VII di SMP Darussalam"

Garut, 31 Oktober 2024
Kepala Sekolah,

Siti Halimah, S.Pd.1
NLKS.19023L1040211212119010
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Nilai Ujikomperensif

dormed,  YAYASAN GRIYA WINAYA

) INSTITUT PENDIDIKAN INDONESIA (IP1 GARUT) '
1. Terusan Pahlswan No. 32 Tip. (0262) 233556 Tarogong Kidul 44151 Garut

Fax (0262) 540469 Website htp//www.institutpendidikan ac.id Email info@institutpendidikan.ac.id

SURAT KETERANGAN
HASIL UJIAN KOMPREHENSIF

364N1PLR/KM/TVI2025

Yang bertanda tangan di bawsh Inl Ketua Prodi Pendidikan Teknologi Informasi , menerangkan bahwa :

Nama : Mutiara Dwiyantl

NIM : 21836049

Jenjang S

Program Studi : Pendidikan Teknologl Informasi

Telah mengikuti Ujlan Komprehensil pada tanggal 19 April 2025, dengan hasil sebagal berikut :

No. Rumpun Mata Uji Nilal Keterangan
1_[Pedagogik 62 LULUS
2 | Teknologl Pendidikan 68 LULUS
3 | Teknologi Informasi 78 LULUS
Demiklan, agar yang berkepentingan menjadi maklum,
- Gani, 21 Aprd 2025

77 *Kaia Prodi PTI,
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LAMPIRAN 4
DOKUMENTASI
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Dokumentasi Uji Ahli Desain Instruksional

o Tadkatn — Wasls N Tarn
I“I_l_jn 3T 4] !‘I
+_ loterahsl Soaind
ANGKET VALIDASI ANLI DESAIN INSTRUKSIONAL v wmm—
PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING DERBANTUAN WER PADA MATERI | u;u-::
SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA ) T.J Gdb denre meyeionhas Ao
%*m
Mt Pelgaren formuiha e asenipdoy
Saarn < S bolun VI SMP Daruntalant Taogong Kaer i :"-....u m'::
Vildse 54 hadah atucjanal, 5pd, Ml Mcc :.* s i -
Tyl “Senus, 1 parel 3034 - i
4| Ay petbesen span
belih secars Serkals watah
Merarguk panpinian memanilan  poars  Gak N
1 Lrsbar valiasd Aol el aM desin bnitrksional. B Sdagar Maniir
2 Angher i dinkstian ik mesgtab povdagu a\ dessin rtrukvioral ieiang ] oo B TR
desain inutrudewonal yong dideas, brpals peseria ddb ek
3. eatapwe, itk sarsn, perilamn das kareentar yang diverihan shan wngat bermentust ”""'"f"':‘.':‘: (V=
ok seeperbnks den meringhaikan kualiias dessin Inasrabalonal yarg distet, & g
v s Bl mendorng sives
& Dowabn dapat diverihan pks Kok peng tedel diseddahan denvgan verrbsiian tasshy izl agoresd
contang {¥) padi piliban Jowaban yarg vovel, Mupun brieria seting pemilivan b . W
T Muen porieiygarss daaphan
berfhu. ddam foma yuy  medeh
5= Sungl Scligu |S5) Oakpn ok povers S, (0
E ey v
4 Soin () O i
3 = Culap Seru (CS) b yag bl dakasy >
2% Kimmng Setgu (KS5) :‘:‘:ouuimn
1% Tidak Setugu (78) ¥ Mapjher s un
5 Hea ferdogue hslulvn don Aebuessgen dalin rnsgan dessn irdlonal fn m::‘ >
rechon meniha s kistons yan g beleh dined ok an das mghon korekal unrik pervalean memaacayg e epn 6
prasrts dath
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Dokumentasi Uji Ahli Materi

ANGKET VALIDAS! AMLI MATERI
PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN

WER PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA FELAJARAN INFORMATIKA

Mata Pelgjarnn : Mnformatika

Sawran  Slwwan keles VI SMP Darvssalam Tarngong Kaler
Validator v '!M Waulean, Shom .
Hur/Tanggal | Badmim, 0 marel zp
Petunjuk pengisise

1. Lembue validas! dibsl odeh ahll maten. '

2. Angket ini dimaksudian wmk mengetshul pendapet ahli materi tentang materi
pemibelajeran yang dibuat,

3. Pendmpat, kritik, saran, penilasan, dan komenar yang diberikan akan sanget bermanfast
untuk enesmiporhadki dan meningkatkan kuslitas materi dan media web yang diboat.

4. Jawabun daput diberikan pads kulom yang telah disediskan dengan memberskan tanda
contang (V) pad peliban jawabsan yang sesust. Adapun kriteris setiap pemiliban sebagsi
berilow.
$~ Sangat Seauai (S5)

4 = Sosual (5)

3 = Cukup Sesunl (CS)
2 = Kurweg Sesual (KS)
| = Tidak Sosual (T5)

$. Jika tecdapat kosslehan dan kelarungan dulem mutert vadoo il mobon mewalis pada
kolom yang telah disodiokun dan moban korekal untak perbaikan.
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Dokumentasi Uji Ahli Media

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN FROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN WEB PADA MATERI

SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Mindgen o

Ssrm = Siswa kedns VII SMP Danussalsm Tarogong Kaler
Vatdso: Mubacan pdw, SPL, M4
HinTugpd - SABTY, § MAReT 2025

m" km.MI

| Lembar validasi disi oleh shi media

2. Anghet ini diemksudan Urtik mengeishu pendapen shlt medis testang medis webs
yang dituze.

3 Pmbﬁ.hi&m;u&hhn.dnlmm.di\mknhnmh«mnﬁl
mmumumamunkmwmmmu

i WMMMWFQNMWMM
centang V) post piliban e yaog scamiAdapin krteria setiap pemiiban sbagai
berkix
5= Sangat Setujs (SS}
4= Seju (S)
3= Citkup Setuju (CS)
1= Xuring Setuju (KS)
| = Tidak Setuju (TS)

5 mwmdﬂlldmw&nmdﬁwﬂlMMWlbpﬁ
kolom yang telah tisediakan din ntohen korekes unfik persaikie.
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o i L Sy LOW Y 7=
sumber yang rekevan.

% €y o R Rt PPN 2 L com )5
Penysjisn PR &

Web bersift infeemati,

Tatmpilan web menarik
sehingga memotivasi sswa
ustuk belajar.

Web sampu
mermasualisasikan maron
dangen jelas dan menarik.
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belaar yang menycsasghan

Vil




ANGKEY RESPON SISWA
PENGEMBANGAN FROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN

WER PADA MATERE SISTEM KOMPUTER MATA PELAIARAN INFORMATIKA
Identitas Roponilen
Nama % dold_u

Kelas <\
HeiTg - Qany /72 margk 2036
Petusjuk Penglsian :

Beriknn tands costang (V) poda pilihans jawsban yong sexal déngan ands. Adapan kriteria
setlap pemilihan schagal mun-wtmLs-MCﬁ-CMpm'&-
 Kurang sesusi dan TS = Tidak Sevual,

Dokumentasi Hasil Uji Coba Perorangan (One-to-one Tryout)
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Tebih antesias datam belajuar

Tampitan Wb

Tampiban i wab manank
stk membusaskun

[Ne © Iedikator Skata Nitwi
TS [KS[CS| 8 | &5
A Metode Problom Tlused Learming
1| Gure mesjelaskan setlap tahapen
nngga akhir N

Nevigasi dalen medin webd jelas
e smudah dipuhans

2 | Cure memberikan wrahan . yang
memban dadam  memshami
Permasalatan ~

Pemiiihan warna dslsm media
web  menank  dan videk
menEgAnuyu

<

3| Musalsh yany diberikan sesus
dewgans  Kompstosk  Tujean
pesmbelajunn b

Ukwran dan Jenis feks  dalam
medin web mudah dibaca

'<

Foonal  mpilan  koesisen bl
sedurs habaman webs

<

4] Giu memberikan himibeegim
yany  gehes achuma proacy
Pernecdan masalul [

pilan weli sévare

mendubuny pembelajaan

IS

17. | Penjelusan  bangkah  — langkah

dalam medis web mudah dipahami
T8 | Materi dalam web disajikan secar

sistematis dan menank v
19, | Materi dalam web menggunakan

bahasa yang jclas  dan tidak v
20, | Maten dslum web  dilengkaps

dengan latiban atau soal untek

menguji pemahaman. e
D.  Penyajian Vreb
21, Mamdnhqw:bdinjﬂn-lqpl_

mesarik v
21 | Medin dalam web {gambar, videw, |

animasi) membantu  pamshanan

ek A%
23, | Web menyediakan firur mecmknf

seperti kuss v’
24, | Kecepatan skses web baik dan

tidak menghambat proses belajar 1
725, | Web memunghinkan saya belajer

mandiei deagan lebib Neksibel iV

i« S O S

€. Materd helujarun
|l‘ﬁ-uxl

L=

m‘-w—mmm—mmmm
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ANGKET RESPON SISWA

PENGEMEANGAN PROBLEM BASED LEARNING HERUANTUAN
WEB PADA SATER] SESTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Iemtites Respareilee |
Pama  TGUSan Sor
Kelst Vi

Ty Parofy.zi-707%
Pemanjuk Peagislsn -

Teftas v oteng (V) s pilen ewsben yasg seseal dengan s, Adsjen briterie
* o peanilitan schagai bethus, S8 Seagst Semal, § = Sesal, €5 = Cakup Sesual, K3 <
Kursag wevwal e T8 = Tidzk Sevaal,
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ANGKET RESPON SISWA
PENGEMBANGAN PROSLEM BASED LEARNING BERBANTUAN 5 [ Diskunl dengan gars  selam
pembelajeran membantu  swya \/
\VEB PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA mesahami materi lebik dajam
(3 Sq{cnn-l:i-bln\:bftl-l
Ideasitas Resporden : m‘m Dertinais
N Pulia 7| Goru memierikan modivasi dan
Kes oyl wmpan balik yang mendukung v
ot "ﬁ selama pembelajarsn
HabTgl R * B | Evaluasé  yang  diborkan
Petorjuk Pengisian : _;kmmw
Berikan tasda centang (¥) pach pilibas Jrwabn yasg sesuai dengan anda. Adapun riteria TR T o =y
setiap pemiliar sebagas bedket. §S = Sangar Sesusd, § = Sesuad, €S = Cubiup Sevual, K5 = beebantuan web membust saya v
Kurang sessal dan TS = Thiak Sevuai. cbth Ao Winen Ttnjen
B Tampilan Web
0 Tadikator Skala Nilai 10. | Tampilan media web menank
BRG] 5] S dam tidak mmbotasicen o/
k Mmlﬂhﬂm das muidah dipahami
m’?};m”"ﬂ v 12, | Pemiliban warna dalam miedia
hingga o o web  menmik  dan tdek
1’| Gum. membit g mesgpIngEY
wanlines . e i v 15, | Toowan don jenis ik dakicm =
: media web mudah ditsica
3| Masalsh yung diberikan. seszal 14, | Formst tampilen koosston df
dengnt  bugetins) o v Selurih balamun web v
pembelayan 35| Tampilan web secura kewebaruban
4, | Gus membersan  hirhigge mendukung pembelajarun
yop ks sl peoses Vv €. Materi Perabelajuran
pemecaban maddah 16, | Materi dalam web modsh s J
s - Prbami

1. | Penjelean  langksh —  langkah
dalan media web mudah dipshami

18, | Materi dalam web desajikan secara Sk
itk dan

e Jetab busth & Pohem: o | abempueieten. .

O B 3 S

B | Mien ddam web dengkani
dongan latihan ateu ‘g0l wmtk v
gl petsabamet. *Tards Tasgen Siswn
T
ool

D, Penysjisn Wed
3T, | Maten dalam wed disa] lan dengan

22| Media dafam web (garther, video.
aoimasi) meebinm  pemabaman Jd

23. | Web menyedakan fitur witeraktif

. v
sepert kuis
25, | Web memungkinkan siya belaar
mamiddin dengan Jebd flcksibel \/
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Dokumentasi Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group Tryout)

ANGKET RESPON SISWA

PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN
WEE PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA

1dentitas Respanden ¢

Nan
Kelis SV
HailTgl

. RaFa

[ Kamu. 13 aret 2025

Petunjuk Pengistan :
Berikan tanida centang (¥) pads pilikan jewaban yang sesuai dengan anda. Adspun kriteria
WMMMWSS'MRM.S'SB&CSFCIWMKS'

Kurang sesuai don TS = Tidak Sesuni. V1| Navigasl faine el web jea
dan mmadat dipahamy e
No Tadikator % Al R ]
TS | KS | €S| § | sS Wb momak dan ek -
A, Metode Probiem Based Learning g
I. | Gura meajeluskin setiap lakdpdn 13| Uuren dees joes ok dalsm
PBL. mecx sistematis darl awal - madis web wintah dilsaea )
ke 14 | Toamst tanplien koebaien i
3| Guro membenien aruhan_ ying BOD zad
membanmu  dadam  memahiami 13 | Tamptian web spcen &
L~ mendutuny peatelyjurms -
i C. Materi Pembeta)
3| Masaleh yang diberilan scsuia llJ:—tmmﬂm I l IV|
dengan  kompetesdl  tujuan e Paramn
pembelajaran
4 | Guu memberkan  bimbinges
scluma  proses
yang IH“ ok v Wil i g Prochik Tycblend Basad Lsarsig burtastass Wk
' Sant menmBa i solitmye cheraae kect/ Jed

17

Pepelasan  [angkah  —  Tangkah
dalam media web modah dipahami

Materi dalam web disajikan secam
sistematis dan menarik.

9.

Materi dalam web menggunaken
bahasa  yang jelas dan tidak
membinguogken.

Materi dalan  web  dilenghapi
dengan latihan otau soal umtuk
mengiji pernahaman.

Fenyajian Web

1.

Misteri dalaen web disaj kan dengan

i [

Medis dalam web (mumbar, video,
nimasi) membamiu  pemabaman s
maten,

Web menyedizkan fisur interakbif
seperti kuis

Kecepatan okses web baik dan
tidak menghambat proses belajar

Web memungkinkan says belajar
raanddini dengan lebsh flcksibel v

mwu-lﬁmiwﬁﬂlagww'w .....




ANGKET RESPON SISWA

WEB PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA
Identiras Respanten :

Numa - heven

Welas touw

HadTyl | Kt~ G- 8% - Js

Pecanjuk Pengisian -

Berika unda cestang (¥) padi pikian jawaben yong vonusi dengan mda. Adagun kitecia
setiap pemilihng sebagal benkut S5 = Sangat Seveal, § = Sesual, CS = Cukup Sesual, KS =
Kerang sesust dan TS = Thdsk Sevwal.
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E:_—[;al—ﬁﬁ-
TS5 | KS | €S
Bused Learning

l.. Giury menjelaskan setiap tahapan
PBL sccora siviernatis i awal -
minggs skhir.

1 | Gure memberikan uraban yarg
i Ladum B

p— g

13 | Vhorus dan jeals wis dalus

14| Fomsl tnpien koesmn 8

;f
{
i
:

(&

21, | Materi dalam web disajiken dergan

23, | Web menyediaksn Gur ekl b
seperti kuis

2%, | Kegopasan akscs web baik dan

25, | Web meaungkinkan sayu beljur
mandiri dengan lebih Neksibel

’
Xt dee sarem rnsgenal Provek Frcbbers Hav Lowning hevbavies Web
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Duskusi  dengan  gero selama

xexsT o sswa I i v
PENGEMBANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN o g
WES PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA feice  pembclajaran  berbasia
: masalsh
Thentitas Nespodes 1 7. | Gurs memberikan mosvan dan
Name | dwine ﬁ:n ullly-‘ mendukung v
Kes . un % { Bwlow yong diberies
HariTgl .h-‘u-l“"""'“ W--umum:: ey v
? £ rmmmmm
Desikan tanda cenang (¥) pada pilihan jawaban yang sesusi dengan anda, Adagun kriteris Bematem web menibus s v
sctiog pemilitian sebagai berikul, 85 « Ssagat Sesual, § = Sesual, C5 = Culoup Sesusl, KS =~ febih mtusies daluon belajar
x-;a-uanu,-mym B, Tawplian Web
~sia N 10. | Tampihan meda web menarik
WI Sp— = Sam R A S| dan tidak sienbossckan v
A, Metuide Probies lased Learsing 11| Naviginl dulim seofie web jelis
1. | Gy menjelaskan seoop tshapan dan mudsh dipubues
TG O i Vi VZ | Femlihen wirm Gaiam medi
Nmpew - wih mercde  dik &
Oty merbeakan sralun yang
Pariasslibi 13 Dt'm‘:n Jetin sk dalam v
e moda movadah dhaca
A ™ . s 14| Foomm umwpilan knesislen 3
dengan  kompetoss  lujuan \] " v
parheagann uchend halemsn wob
4 | Gum memdenkan  Sanbingss 1% | “Tompiti; web gecuen B v
i mamiah [ Matert Peiuhai]
T [Matri dalum web msdah =am
Ao
17. | Penjelasan langhah  ~  langkah /
dalam maiia web mudsh dipatami v
15 | Matens dalan wed disajikan secar
O — v Krtfe 41 sarn wungensl Provuk Prable Bused Lesning besbamnans Wed
19, | Maten: dalam web menggunakan
botem yemg jelssc dan  tidak Vv
10, | Materi  dadam  web  dienghapi -
i *Toncs Tange Stres
D, Penyajisn Web
31 | Maten dalem web disajisean desgt Zw
meenarik v .
animasl) meodent  pemshaman v
matieri
T3 | Web menyedikan fitar sterakiif
seperii buis v
4 | Receputmn akses weh o dan
tidak mesghambar pecess belajar v
35 | Web memengickan saya beligar -
mandi deegan lebih Neksibel J
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Identitas Responden ¢
N A famadhont

160

pambelyjarsn membantu  saya
imemahami watori lobil dalam

Sayn mserasa teelibat aksif dadam

proses  pembeljaran  berbasis
masalah

Guru memberikan motivasi dan
umgan balik yang mesdaking

Kelas 3 4 selama pembelajaran
: % | Evalussi  yang  diberikan
HulTy iy mencanghup  kritik des  satun
Petunjuk Pengisian xmm L
Berikan tanda ceetang (¥) pada piliban jawaban yang sesai dengan anda. Adipya kritcria AT e
et pemiff scbag bk S8 = Samgat Sesual, § = Sevuad, € = Cukup Seswl, K = berbantuss web mermbast says
Kurang sewual dwn TS = Tidak Seousi, Iebih aevtusias dalam belajur IS¢
. B, Tampilan Web
i
- , 18 B Néd RS 10 | Tampilan media web menarik
A, Metode Problens Dased Learning daa thidak membossnion L
1, | Guru meajefaskan setap ahapaa 11, | Navigasi dalam median webs jelan
PBL sccara sistematis dari awal v dam mudul) dipuahass
hengga akhir,
Toms e 12. | Pemsiliban warma dalam media
" "m I " web  memank  dan ok s
Permasalahan mengyanggs
- 13, | Ukuran dan jenis feks dalam
3. | Masalsh ysng diberikan sesusi
dengn Nompeensd  tajomn " media wely mudal dibacs |
pembefajaran 14| Format swmpilan  konsisten &
4 | Gure membenikan  bambingan selurub hulamen web
yong jelis  selama  proses 1 15, | Tampilan web secarn Kevedorubang
pemecahun masalah meadukung pembclajaran
C.  Materl Fembelajaran
16 | Maler) dalam web mudsh ssyw
Paami
17. | Penjelasan  famgkah - langkah
dalam mediz web mudalt dipahami
" Mu:m .I iy V3 Kritie dse satan meegenti Troduk Troblem fesed Loarming borbanraan Web
19. | Materi dalam web menggunakan
bahasz yong jelos dan tidak (4
membimguagkin. -
M. | Materi dalam  web  dilengkapi
o s 4ol utuk 4 *Twda Tangan Slewa
D, Penyajian Web @'f
menank v
20 | Media dalam web (gambar, video, .
unimasi) membanty  pemahaman v
maten.
23, | Web menyediakan fitwr interakuif
sepert buis v
24, | Keoepatan akses web baik dlan
dsk menghambat proses beljar v
25. | Web memungkinkan seyn belajar
mandin dengan lebih feksibel %
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5 | Disusl dmpan jpn Seluna
meebara  ava e
o s & | Saya meress tarlibat akaf dalam
PENGEMBANGAN PROSLEM BASED LEARNING BERRANTUAN fovecs  prrbelafirn . - ticknal B
WEB PADA MATERE SISTEM KOMPUTER MATA PELATARAN INFORMATIKA 3 o:‘ P =
Tdentitex Respaaden | Topan Bk yung rendubung -
" | Evalussi yong
Nae St ASA : o umw:
Kelax 3 Uik ominghoatkas kerrmengeon -
MarTgt Koy 3y T i e
) berbantan wet
Petunjok Tengisian | m_.,.,.“‘:"""'“ gy —
Berikon tanda cersang (¥) pada pilihms jewshan yang seswal dengan anda. Adspos krivsria B Tamplon Web
sctiap pemiliban sehagai birkuL, 55 = Sangat Seveal. §.= Sesunl, CS = Cokup Seawai, KS = U e rr——
Nurang sesusl s T = Tidak Sesual. ilan ok srmmibonatian
11| Navigast dalem meaa wch joles
[~a Tndikatar Nilwi FI e — —
[ T2 | Pomiiitas weea dalam wede
A, Metnde Problem Based Learning web  menaei  dn 1kdak
|| Guew mesjelaskan sevlap abopon Iwesgaangge —
rstmenuuu-atmu-vl [v4 W T g gy~ Ty e
gy seodin webs svudah diacs -
3 | Guru memberikun wiahun yang [ T %
membarme  dalam memaka = all o
Pomasaldin T5.{ Tmmpilen Web sccma Vodunkmd
3. | Masalah yang diberikan sexmmi tocnduking petrbelajeran |
denge  kompetesss  twan Lo © M
premibelyjaan ¥ dalam web medah spe
T4 Guni seabenkan  bbngin Pabueri I | e
yurg el sehams o prases v
pemecdian masilih e
17 | Pmjeiasan  lamgksh - lmghah
T8, | Malen dalam web disajikan secars ~
‘ sistematis dan menank.
19. | Matest dalem web senggumakan
bahasy yang jelas dem bk *Tends Tagas Sawe
membagnghn,
20 [ Materi dalam web - Gdengkopi "
mengai pesabaman.
D, Fenyajian Web -
21, | Materl &bam web dicgjiican desgun
mesnk
22 | Media daluon wels (gacmbar, videe,
animpsi) mesmbantn pamahaman >3
malen,
23 | Web menyediaken fitur jntoraktif
sepenti klis %4
28| Kegepauan akses wed baik dan
tidak moenghambat proses belja =l
2§ | Web memunghinkm says belwar
i g fbib Dekibel »
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ANGKET RESPON SISWA
WER PADA MATERI SISTEM KOMPUYER MATA PELAJARAN INFORMATIKA
lentitns Responden ©

s aima . Ffan
Ne
pamu/tst 127 o3/ 2025

Petunjul Fenglstan :
!mﬁ--&mqtﬂphﬂhmmmw*mm

setiap permilibun sebegal berikul, SS = Sangst Sesual, § = Seswad, C5 « Cukup Sesusl, KS =
Kurang yesual den TS = Tiduk Sesual.

162

(Ne

Indiknter

Skala_Nilai

TS| K§S | 28| 5 | 8§

A

j-- e Probiem Based L

1

Gury menjehiskan setap tshapien
PBL scara sistematis dan awal
hingga ekhir

Ciure mentherikees arahun yang
membann  dalam - memadumi

< IS IS =

<

| Pesjehisan gk~ Tiagah

dalan medin web mudah dipabam

sistermatis dan nenarik.

Matert dolam web menggunakan
bahasa ymng jelas dan tidak

Materi  dalan  web  &lenglapi
meagujs pemabaran.

Penyajian Web

21

menarik

Media dalun wed {gambas, video,
smimasi) membants pemahsemnan

Web menyediakan fierr ismerakul
seperti Kuis

Kecepatan akses web baik dan
tidak menghambat proses belajor

Web mgkﬂ- sayd belyw
mandiri dengan Iehi fleksibel

Kritk dtx siren seapei Prodek Peobben Sased Linrsbg ertavsan Wes:




ANGKET RESPON SISWA
PENGEMUANGAN PROBLEM BASED LEARNING BERBANTUAN

WER PADA MATERI SISTEM KOMPUTER MATA PELAJARAN INFORMATIKA

Tdeatitss Respondon 1
Nurm | R demein

Kelws RV
HerlTet - Kot /15203 = Jo1g
Peeunjuk Pesgision =

Berikan tanda cerrang (V) pach pilihan jawaben yeg sesuss dengan snda. Adupun kriteria
setiag pemifilin schagai berikal SS = Sangat Seyust, § = Sesual, €S = Cukup Sesual KS =
Karaag secual dan TS = Tidok Sesuai,
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Indiketer Skaln Nilai

A, Metade Prablos Bsed Learniog

1. 1 Gun menehskn ssep tlupet |
I'BL seeana sistematss dany awal v/
hinggs skher. S

2 | Gurs memberikas wuhan yosg
memhants  dalsm  memshami ol
Pemusalshian

3. Mesalah yang diberikan sextal
dengee kompelene g
pembelagnn Vv

4 | Gun memberibin  bunbrisgan Y
yorg  Jelas  sclamy  proses J
pecesahan niesahid

14, | FEDjSRSED  WEEEEAD T Wengaan
dalam medis web mudab dipahami

18. | Mumten dalam web disajikan secars
s e 3

19, | Maten dalam web menggunskan

membingungkan.

bohasa yamg jehas dan  tidak v

0. | Materi  dalem  web  dilengkapl
dengan labhan s soal wntuk
meaguji pemahaman.

D, Fenyajian Wel

21| Mateni dalam web disajikonn dengan

menarik v

21 | Media dalam web (gambar, vadew,
animesi) membastn  permahaman v
maten.

23, | Web menyediakon finyr interakisf
seperts ks

24, | Kecopatan okses web beik dan
tidak metghambst proses belsjer

24, | Web: memungkinkun saya belajur

mandii deagas et fleksibel v
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Diskusl  dengnn  guni  sclusia
pembelagaran  membioty  sia
memahisenl mesert lebih dalmn

Says menwa terdibee aktie Sakam
pecucs - pembebjaan  berhasls
wasalh

Tdentitas Responden ¢
o 7. | G memberikan mutives &m
Nums | Martnran wmpan batik ywg wendukung v
Kelas | b 11 i o ‘;;. .
HarifTgl 1 kowmsd 13 mearel 034 w—m&m Wb 1:.
Pecunjuk Pengisian :
Berlkcan tnds contang (V) pats pidein jawaban yamg sesuai dengan ands. Adspun kriteria | R o
actiap pomifitis sebagas borkul. S8 = Sengat Sesust, § = Sesusl, €5 = Cakip Sesual, KS = labih untusias dalien bekajar
'K_pmgm-m-‘rs-mml B Tempitan Web
EIGEIN 10 | Tormpaban meda wed menank
[No Indikasor [ Skala Nawi
I RIS okt v
A Metede Problem Based Luarning 11| Nawvigass dalam medis web jelas
1| Gl menjelackan setiap g dat inudah digatami
PBE sccara sistomtis daei wwal v 12, | Pemilihan wwma delam media
hingya akbir. web  memank  de ik
T | Gury memberikan arahan ey , menggang
oot Wafeen ! S v .| Usuran dan Jenin (ks talam
P"E"’mm i} - medin web amadah dibucs
1| Masalih yueg diberikan sesua 14, | Format tmpiles  kuosisen &
doigan Koupiices . nyv v selursh halusan web
mbd::ﬁm e - 15| Tampilen web secaru Resclurnian
4 | Gun meadubeny {
D e e v "cf“nmwm e
L 16 [ Moien dalam web modah sayn
Pabasni v
17| P aglah ~ Tagiah -
dalam i web s dpabari v
I& | Materi dalam web disajikan secara Krith &ee saras mesgreai Pk Proiess Busad Legring bebestian Wely
19. | Mated dalam web menggenakin ; e
bahasa ymg el dan tidek - L - R
e = i
W, | Maten dolen web  dilengkapi
dengan libas v ul itk v Tmpinm—
mengeii pemahaman, K“*
D, Peayajiss Web ¥R
21, | Materi dalam web dssfitm dengan
2 v G
22 | Medin dates web (gambar, video,
aeimasi} monbann pemabaman v
mateni.
23, | Weh menyediakan fitur mteraktif V'
seperti kuis
28 | Kecepatan akses web beik- dan v
tdak niesghambat peases beljic '
35, | Weh semmngbnkan says belajar
mandie dcagar Ibib cksibe v
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5| Do degam guna selina
ANGKET RESPON SESWA 3 e e
PENGEMBANGAN PROTLEM HASED LEARNING BERBANTUAN Wbl iwaier] (4o i
\WES PADA MATERE SISTEM KOMPUTER MATA FELAJARAN INFORMATIKA o B "";;,"'“"‘l | gptons
entitus Respanden © - G membzikan motivisi daes
Xm0t Y umpsa balik yang  wefidoking
sclama
Kee U0 T8 | Evaluasl  yang  diberikan
WalTE LAWK T3 00T e oo &
Petunjek Tenglstan : “Sen
Berkut tanda centang (V) pads pedhess [swihan yang sesai deogan ands. Adapen knitaria 2 m‘"‘“ﬁ"‘-"""‘”‘.h &‘m“""" m!“'"
setiap poiaten sebegas berikus. 88 = Sangat Sexual, 5« Sevual, €5 = Cukup Seowai, KS = Tkt wrtuiniss dalam Ledejur
Kearang sesaal dan TS = Thlak Sevwai. B Tuspilan Weo
R Tndikator Shals Nital 10y | TCwielin saa yeehs mosegtle
TS| Ks [ €S| s dant (el membiaasken
A, Metode Frublos Bayed Learniog T1 | Nawigasi dolam media web felas
T | Guni mesgelaskan setap tubapen 3 )
FBL sosara distcmatis Sl awad L e donces s —i £
Ringps kit A2 T Pennbdan wama dafam medis
3 | Guni memberian amhan yang ) meonrk ol g
Q3 adien hoaces v mengganggs
pY— TN | UMiran dan jesis ks dalom
3 Massluh yosg diberikan sesca thediss wb modaly ibies
denge  Kompelens)  quan v | Formel tempiun  Komisles i
pontalapan sclspul Sulsman webs v
4| "_“d."‘“’“"'m“‘“"""" - 15 | Tuomban web secun kesclonibun
yang ” ey .
€. Materl Pemibeiajarsn
16 [Maceri dalam weli madsh sy
Pasami
17 [ Penjefasan lemghah - langeas '—
dalarm modia web mudab dipabiami v
18 | Malen dalaes web Gsajikan sccsan ) Ktk fan narss meapens Prickk Problem flased Lessiing beiman Web
sistemutly dam menarik. v : ‘
l’.&d&l-wqh-w et AL
hahate  yang jelu den  hidak v
20 | Mater dalam web dilenzkipt
mengaji permabaman, *Twnda Thogen Sows
D, Penyajian Web
20, | Manert Uslaes web disay lun dengia
mearit v
20, | Media dalam web (embar, vidoo,
animasi} membasty pemahiman (V4
maiern
23 | Web menyediakan fitur intemknf
seperts Kuls v
2| Kesepatan akses e baik dan
tidsk menghambat proses beksjar v
25 | Web mesunphickns sy bekajir
wandint deagan Icbeh Oeksibel v
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Dokumentasi Kegiatan Uji Validasi Ahli
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Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Perorangan
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Dokumentasi Kegiatan Uji Coba Kelompok Kecil
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LAMPIRAN 5

METODE PBL (GAMBAR DAN TABEL
PEMBELAJARAN)



171

Gambar Metode Problem Based Learning

Metode Problem Based Learning

R ——— v '
it gl Mengarahkan siswa belajar melalul web
i tujuan ! pambelajeran ’

v

Menjelaskan tujuan pembelajaran

v

Menampilkan permasalahan melalul web

pembelajaran
n sosial &
. mou‘m & | Fase2 Mengorganisasikan peserta didik dalam
Pembelajaran belajar

v

Membagl siswa kfdalam kelompok

: v
Memberikan petujunjuk penyelesaian
masalah
¢ | & | Fased —— = —
oo LT Bimbingan penysildikan kelompok
pembelajaran 3

Intraksi sosial & | Fase4
‘Belajar mandiri Pengembangan dan penyajlan hasil karya

!

Menyusun jawaban hasll penyelesaian
masalah

|

Penyajlan Materl melalul media web

!

Mempresentasikan hasll diskusi

S OO SRS S S SEEL e

‘Pada Menganalisis dan mengevaluasi proses
MDY pemecahan masalah

I

Memastikan kompetensl tercapai sesuai
tujuan pembelajaran

!

melakukan refleksl terhadap proses belajar

)

Memberikan umpan ballk
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Tabel Meode Pembelajaran Problem Based Learning

Fase

Respon

Intraksi

Sosial

Berorientasi

pada tujuan

Fase 1 Mengarahkan
siswa belajar melalui

web pembelajaran

Guru memberikan web
pembelajaran yang berisi materi
sistem komputer.

Guru menyampaikan tujuar
pembelajaran pada halamarn
web

Guru menyampaikan sebuah
permasalahan nyata yang
sering terjadi melalui web,
seperti komputer yang berjalan
lambat.

Siswa diminta untuk
memperhatikan situasi
tersebut, mengajukan
pertanyaan, dan berdiskusi
mengenai kemungkinan
penyebab serta dampaknya

sebelum mencari.

Pengelolaan

pembelajaran

Fase 2
Mengorganisasikan
pesertadidikdalam

belajar

10.

11

12. Siswa menyimak panduan

. Siswa secara aktif berpikir

Guru membagi siswa ke dalam
kelompok berdasarkan
asesmen awal

Guru memberi instruksi terkait
langkah-langkah yang harus

dilakukan dalam pembelajaran.

kritis dalam mengidentifikasi
permasalahan dan mencari
Solusi dalam menyelesaikan

masalah

tentang langkah — langkah
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Intraksi

Sosial

yang perlu dilakukan untuk
menyelesaikan masalah

Pengelolaan

pembelajaran

Fase 3 Bimbingan
penyelidikan

kelompok

12. Guru memberikan bimbingan
atau arahan ketika siswa
mengalami kesulitan dalam
memahami masalah atau

mencari solusi.

13. Guru memastikan bahwa siswa

bekerja sama dalam kelompok,
membagi tugas secara adil,
dan saling berdiskusi untuk
menemukan solusi.

14. Guru memberikan panduan
dalam menyusun jadwal kerja
agar penyelidikan berjalan

sistematis.

Belajar Mandiri

Fase 4
Pengembangan dan

penyajian hasil

15. Peserta didik bekerja secara
kolaboratif dapat
mengembangkan solusi atas
masalah yang diberikan.

16. Peserta didik dapat menyusun

jawaban atau solusi secara

sistematis berdasarkan analisis

yang telah dilakukan.

17. Siswa dengan penuh percaya
diri dapat mempresentasikan
hasil penyelesaian masalah
kepada teman- temannya di

depan kelas
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Berorientasi Fase 5 menganalisis | 18. Guru menganalisis apakah

pada tujuan dan mengevaluasi siswa telah mencapai tujuan
Intraksi proses pemecahan pembelajaran melalui solusi
Sosial masalah yang dikerjakan

19. Guru meminta siswa untuk
merefleksikan proses
pembelajaran seperti apa yang
telah di pelajari, tantangan apa
yang di hadapi, dan bagaimana
cara mengatasinya.

20. Guru memberikan umpan balik
yang konstruktif kepada siswa
menyelesaikan masalah,
termasuk apa yang telah
dilakukan dengan baik dan di
mana mereka bisa melakukan

perbaikan.
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LAMPIRAN 6
MODUL AJAR
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MODUL AJAR INFORMATIKA

INFORMASI UMUM

I. IDENTITAS MODUL

Nama Penyusun : Mutiara Dwiyanti
Jenjang Sekolah : SMP

Mata Pelajaran . Informatika

Fase/ Kelas : D/ VI (Tujuh)
Alokasi Waktu : 2 JP (2 x 40 Menit)
Tahun Penyusun 2025

Elemen : Hardware dan Software

MODUL PEMBELAJARAN INFORMATIKA BAB 4

Sekolah : SMP Darussalam Tarogong Kaler
Mata Pelajaran : INFORMATIKA

Kelas/ Semester : VII/Ganyjil

Fase :D

Materi Pokok : Sistem Komputer

Tahun Pelajaran : 2024/2025

Alokasi Waktu : 2 Jam Pembelajaran

Elemen

HARDWARE DAN SOFTWARE

Capaian Pembelajaran

Diakhir fase D, Peserta didik dapat memahami konsep sistem komputer
mengindentifikasi spesifikasi perangkat keras dan jenis perangkat lunak serts
menyelesaikan permasalahan sederhana terkait kinerja computer melalu

pengumpulan informasi dan pemecahan masalah secara kolaboratif
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Profil Pelajar Pancasila

1. Bergotong Royong
2. Bernalar Kritis
3. Mandiri

Sarana dan Prasarana

1. Handphone/ Komputer

2. Media Pembelajaran (web menggunakan google site)
3. Lab komputer/ Ruang Kelas

4. Jaringan Internet

Kompetensi Awal

Peserta didik dapat mengetahui dan memahami sistem komputer terdiri
dari berbagai komponen yang saling terhubung dan bekerja bersama
untuk menjalankan fungsi tertentu. Dengan memahami bagian-bagian
sistem  komputer, peserta  didik dapat = mengindentifikasi
permasalahan  kinerja computer dan mencari solusinya secara

kolaboratif.

Elemen Materi

e Perangkat Keras- Hardware

e Perangkat Lunak-Software

Pertanyaan Pemantik

Apa yang terjadi jika salah satu komponen dalam komputer tidak bekerja
dengan baik?

Ketersediaan Materi

e Pengayaan untuk siswa

e Alternatif penjelasan atau pemahaman materi oleh siswa

Asesmen

e Asesmen Indivisu atau Kelompok
e Tes Tertulis/Pengetahuan/praktik

¢ Individu/kelompok

Persiapan Pembelajaran
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e Menyiapkan lembar kerja siswa
e Menyiapkan materi bahan ajar, media pembealajan
e Menentukan metode pembelajaran

Apersepsi

e Peserta didik menyimak informasi terkait tujuan pembelajaran,
penugasan dan asessmen.

e Guru memberikan apersepsi dengan mengaitkan masalah yang ada di
sekitar peserta didik dengan materi Sistem Komputer

e Guru memberikan pertanyaan arahan ke topik yang akan dipelajari

o Peserta didik mengamati tayangan materi berupa web pembelajaran tentang
Sistem Komputer

11 KOMPETENSI INTI
A. Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik dapat menjelaskan bagian-bagian sebuah sistem komputer.

2. Peserta didik dapat mengindentifikasi spesifikasi perangkat keras

komputer
3. Pesertadidik dapat menjelaskan jenis- jenis perangkat lunak

4. Peserta didik dapat menyelesaikan permasalahan sederhana terkait kinerja
komputer

B. Kegiatan Pembelajaran

Fase Kegiatan Pembelajaran

Pendahuluan | 1. Guru memberikan salam kepada peserta didik.

(10 Menit) | 2. Guru bersama peserta didik mengawali pembelajaran
dengan berdoa.

3. Guru mengkondisikan peserta didik dengan menanyakan
kabar dan mengecek kehadiran peserta didik.

4. Guru memberikan motivasi dan mengaitkan materi
dengan kehidupan sehari-hari misalnya pentingnya

pemahaman sistem komputer agar komputer tidak lambat
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Kegiatan Mengarahkan Siswa Belajar Melalui Web Pembelajaran
Inti 1. Guru memberikan web pembelajaran yang berisi materi
(60 Menit) sistem komputer.

https://sites.google.com/view/smpdarussalamtarogongkal

er/home

2. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran pada halaman
web

3 Guru menyampaikan sebuah permasalahan nyata yang
sering terjadi melalui web, seperti komputer yang
berjalan lambat.

S === — )
4 Siswa diminta ummn situasi tersebut

mengajukan pertanyaan, dan berdiskusi mengena
kemungkinan penyebab serta dampaknya sebelum

mencari

Mengorganisasikan Peserta Didik Dalam Belajar



https://sites.google.com/view/smpdarussalamtarogongkaler/home
https://sites.google.com/view/smpdarussalamtarogongkaler/home
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1. Guru memberikan bimbingan atau arahan ketika siswa
mengalami kesulitan dalam memahami masalah atau
mencari solusi.

2. Guru memastikan bahwa siswa bekerja sama dalam
kelompok, membagi tugas secara adil, dan saling
berdiskusi untuk menemukan solusi.

3. Guru memberikan panduan dalam menyusun jadwal kerja
agar penyelidikan berjalan sistematis.

Pengembangan dan Penyajian Hasil

1. Peserta didik bekerja secara kolaboratif dapat
mengembangkan solusi atas masalah yang diberikan.

2. Peserta didik dapat menyusun jawaban atau solusi secara
sistematis berdasarkan analisis yang telah dilakukan.

3. Siswa dengan penuh  percaya diri  dapat
mempresentasikan hasil penyelesaian masalah kepada

teman- temannya di depan kelas

Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan

Masalah

1. Guru menganalisis apakah siswa telah mencapai tujuan
pembelajaran melalui solusi yang dikerjakan

2. Guru meminta siswa untuk merefleksikan proses
pembelajaran seperti apa yang telah di pelajari, tantangan
apa yang di hadapi, dan bagaimana cara mengatasinya.

3. Guru memberikan umpan balik yang konstruktif kepada
siswa menyelesaikan masalah, termasuk apa yang telah
dilakukan dengan baik dan di mana mereka bisa

melakukan perbaikan.
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Penutup 1. Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi yang

(10 Menit) telah dipelajari.

2. Guru menginformasikan kegiatan pembelajaran yang
akan dilakukan pada pertemuan selanjutnya.

3. Guru menutup kegiatan pembelajaran

C. Refleksi Peserta didik dan Guru

1. Refleksi Peserta didik

a). Bagaimana belajarmu hari ini?

b). Bagaimana menurutmu yang paling sulit dari Pelajaran hari ini?

c). Apa yang kamu lakukan untuk memperbaiki hasil belajarmu?

2. Refleksi Guru

a) Apakah dalam berjalannya proses pembelajaran sesuai dengan yang
diharapkan?

b)Apakah peserta didik telah mencapai penguasaan sesuai tujuan

pembelajaran yang ingin dicapai?

c)Bagaimna respon peserta didik terhadap sarana dan prasarana  yang
diguanakan dalam pembelajaran hari ini
D. Asesmen
a. Teknik dan Bentuk Penilaian

No |Aspek Teknik Penilaian (gentuk Penilaian
1 |Sikap Observasi Lembar Pengamatan
2 |Pengetahuan Penugasan dan  [Penugasan dan Quiz
Quiz
3 |Keterampilan Praktik Lembar penilaian kerja/praktik

b. Kiriteria Penilaian
¢ Indikator Penilaian Sikap
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No

Aspek

Skor

Keterangan

Berpikir Kritis

Peserta didik tidak dapat bernalar kritis

dalammengemukakan pendapat/gagasan

Peserta didik dapat sedikit bernalar kritis
dalammengemukakan pendapat/gagasan
(50%
tepat)

Peserta didik dapat bernalar kritis dalam

mengemukakanpendapat/gagasan (75% tepat

Peseerta didik dapat bernalar kritis dalam

mengemukakanpendapat/gagasan dengan tepat

Kreatif

Peserta didik tidak ada kreatifitas dalam

pembuatan infografis

Peserta didik sedikit memiliki kreatifitas dalam

Pembuatan infografis

Peserta didik cukup memiliki kreatifitas

dalam

Pembuatan infografis dengan kurang
kreatif

Peserta didik sangat kreatif dalam pembuatan

Infografis dengan kreatif
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3 |Mandiri 1 [|Pesertadidik tidak terlibat aktif dalam

pembuatan infografis

Peserta didik ikut berperan aktif dalam pembuatan
2 |infografis(aktifdalam 50% kegiatan)

3 |Peserta didik berperan aktif dalam pembuatan
infografis (aktif dalam75% kegiatan)

4 adidik berperan aktif dalam pembuatan infografis

Petunjuk Penskoran :
1. Skor akhir menggunakan skala 1 sampai 4
2. Perhitungan skor akhir menggunakan Nilai

3. Pesertadidik memperoleh nilai :

Nilai Score
Sangat baik  [3.20 — 4,00 (80 — 100)

Baik 2.8-3.19 (70— 79)

Cukup 2.4 —2.79 (60— 69)

Kurang Kurang dari 2.4 (60)

E. Remedial dan pengayaan

Dalam kegiatan pembelajaran, peserta didik yang sudah menguasai
materi sebelum waktu yang telah ditentukan, diminta untuk membuat peta
konsep terkait materi Informatika dalam berbagai bidang. Dalam kegiatan
ini, guru dapat mencatat dan memberikan tambahan nilai bagi peserta didik

yang berhasil dalam pengayaan.
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F. Lampiran

Lembar Kerja:

M. Resky sedang mengerjakan tugas tetapi komputer yang dipakai resky
mengalami permasalahan tiba-tiba yang dipakai resky loadingnya lambat
bahkan untuk membuka software pun masih lambat.

Jika kamu mengalami hal seperti ini coba analisislah apa yang menjadi

penyebab dan bagaimana kalian mengatasinya?

G. Referensi
Maresha caroline wijanto, dkk. Buku Siswa Informatika SMP Kelas VI
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LAMPIRAN 7
MODUL PENGGUNAAN UNTUK SISWA DAN GURU
DALAM MENGGUNAKAN PBL BERBASIS WEB
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MODUL PENGGUNAAN UNTUK SISWA DAN GURU
DALAM MENGGUNAKAN PBL BERBASIS WEB
PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA KELAS VII
DI SMP DARUSSALAM TAROGONG KALER
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I. PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning/PBL) menuntut
siswa aktif mengeksplorasi masalah nyata, mengumpulkan informasi, dan
mengembangkan solusi. Untuk mendukung pembelajaran yang lebih efektif
dan terstruktur, guru dapat menggunakan Google Sites sebagai media
pembelajaran berbasis web, di mana semua tahapan PBL disediakan

dalam satu situs yang mudah diakses oleh siswa.
B. Tujuan Modul

Membimbing guru dalam membuat web pembelajaran menggunakan Google
Sites.

Memfasilitasi siswa untuk mengakses dan mengikuti aktivitas PBL melalui

situs web yang telah dibuat guru.

Mendorong  pembelajaran  Informatika yang aktif, mandiri, dan
terdokumentasi dengan baik.

Il. KOMPETENSI YANG DICAPAI

A. Untuk Guru:

Mendesain web pembelajaran berbasis PBL menggunakan Google Sites.
Menyusun konten PBL yang terstruktur dan interaktif.

Menyediakan aktivitas yang mengarahkan siswa pada penyelesaian masalah

nyata.
B. Untuk Siswa:

Mengakses dan mengikuti panduan belajar yang tersedia di situs

pembelajaran.

Melakukan aktivitas eksploratif dan tugas pemecahan masalah sesuai

panduan di situs.

Mengumpulkan hasil kerja sesuai instruksi dalam situs.
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I1l. PERAN GOOGLE SITES DALAM PBL BERBASIS WEB

Guru bertindak sebagai desainer situs, yang merancang alur PBL berikut
konten-konten pendukungnya. Situs ini menjadi pusat kegiatan belajar:
siswa membaca informasi, memahami masalah, mengerjakan tugas, dan
mengunggah hasilnya (melalui tautan Google Form, Google Drive, atau

email).

V. LANGKAH-LANGKAH
PEMBELAJARAN

GURU MEMBUAT SITUS

A. Membuka Google Sites

. Akses https://sites.qoogle.com/view/smpdarussalamtarogongkaler/home

Klik tombol "+" untuk membuat situs baru.

Beri judul situs misalnya: “PBL Informatika - Kelas VII: Sistem

Komputer”.

B. Struktur Halaman yang Direkomendasikan

Halaman Isi dan Fungsinya
Penjelasan umum tentang kegiatan PBL dan
Beranda _ .
petunjuk mengakses halaman lain.
) Penjelasan langkah-langkah aktivitas PBL yang
Petunjuk Tugas

harus dilakukan siswa.

Masalah yang Deskripsi masalah nyata yang menjadi fokus

Dikaji
Sumber Referensi

Tugas &

Pengumpulan

Refleksi

kegiatan PBL.
Tautan, artikel, atau file pembelajaran.

Tautan Google Form/Drive tempat siswa

mengumpulkan hasil.

Quiz  untuk siswa mengisi  pengalaman


https://sites.google.com/view/smpdarussalamtarogongkaler/home
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Halaman Isi dan Fungsinya

Pembelajaran belajarnya.

C. Menambahkan Konten

Gunakan blok teks untuk instruksi.

Tambahkan tautan ke sumber pembelajaran (video, artikel, PDF).
Sisipkan Google Form untuk refleksi atau pengumpulan tugas.
Gunakan gambar atau ikon agar tampilan lebih menarik.

D. Publikasi dan Distribusi

Klik “Publikasikan”, beri nama situs, lalu simpan.

. Salin dan bagikan tautan situs ke siswa melalui WhatsApp/Google

Classroom.

. Pastikan pengaturan akses terbuka untuk siswa.

V. PERAN SISWA DALAM PBL BERBASIS SITUS
Siswa hanya mengakses situs yang dibuat guru, kemudian:
« Membaca masalah yang disediakan.

« Mengikuti petunjuk kegiatan.

« Mengakses sumber belajar.

« Mengerjakan tugas dan mengirim hasilnya sesuai instruksi.

« Mengisi refleksi belajar.

VI. PENERAPAN

Judul Situs: “Sistem Komputer”

« Beranda: Selamat datang & tujuan kegiatan.

e Masalah: “M.Resky sedang mengerjakan tugas tetapi komputer yang
dipakai m.resky mengalami permasalahan tiba-tiba komputer yang dipakai

resky loadingnya lambat bahkan untuk membuka softwarepun lambat. Jika

kamu mengalami hal seperti ini coba analisislah apa yang menjadi penyebab
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dan bagaimana kalian mengatasinya?”

o Referensi:  Artikel dan video tentang memecahkan permasalahan
komputer.

 Tugas: Link Form untuk mengunggah jawaban.

o Refleksi: quiz untuk mengetahui siswa paham dengan materi

VIl. PENUTUP

Penggunaan Google Sites oleh guru sebagai media PBL berbasis web
menjadikan pembelajaran Informatika lebih interaktif, terdokumentasi, dan
mendorong eksplorasi mandiri. Guru tetap menjadi pengarah dan penyedia
lingkungan belajar, sedangkan siswa menjalani proses belajar melalui akses

ke situs yang telah dirancang secara sistematis.
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