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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

MULTIMEDIA PADA MATERI ALGORITMA DAN  

PEMROGRAMAN DI SMAN 1 WAY JEPARA 

 

 

 

Oleh 

 

 

VINDA ADYA LESTARI 

 

 

 

 

Kurikulum 2013 di SMA menambah dan mengintegrasikan muatan informatika 

untuk mengembangkan kemampuan siswa pada era digital. Penggunaan Google 

Sites berbasis multimedia sebagai media pembelajaran materi Algoritma dan 

Pemrograman digunakan untuk alat bantu dalam proses pembelajaran sesuai 

kebutuhan siswa di SMAN 1 Way Jepara. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui validitas, efektifitas dan kepraktisan pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia menggunakan Google Sites pada materi 

Algoritma dan Pemrograman di SMAN 1 Way Jepara. Desain penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan subjek penelitian 

siswa kelas 10 IPA 1 dan 10 IPA 3 SMAN 1 Way Jepara. Prosedur pada 

penelitian ini menggunakan model Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation (ADDIE). Metode lain yang digunakan dalam 

pengambilan data berupa wawancara, kuisioner, observasi lapangan serta 

dokumentasi kegiatan penelitian. Berdasarkan angket, hasil pada kelayakan media 

pembelajaran Google Sites menurut ahli isi dan ahli media dinyatakan valid 

dengan nilai rata-rata uji ahli isi 86% dan uji ahli media 84%. Hasil yang didapat 

dari posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen sebagai penilaian efektifitas 

media pembelajaran mendapatkan skor pada kelas kontrol 71.17 dan pada kelas 

eksperimen sebesar 80,17. Penilaian yang didapat dari uji respon guru untuk uji 

kepraktisan mendapat rata-rata 91% dan uji respon siswa dengan rata-rata 84%. 

 

Kata Kunci: Google Sites, Media Pembelajaran, Multimedia, Pengembangan. 
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ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF MULTIMEDIA-BASED LEARNING MEDIA ON 

ALGORITHM AND PROGRAMMING AT  

SMAN 1 WAY JEPARA 

 

 

 

By 

 

 

VINDA ADYA LESTARI 

 

 

 

 

The 2013 curriculum in high school adds and integrates informatics content to 

develop students' abilities in the digital era. The use of multimedia-based Google 

Sites as a learning medium for Algorithm and Programming material is used as a 

tool in the learning process according to the needs of students at SMAN 1 Way 

Jepara. This study aims to determine the validity, effectiveness and practicality of 

developing multimedia-based learning media using Google Sites on Algorithm 

and Programming material at SMAN 1 Way Jepara. The research design used was 

Research and Development (R&D) with research subjects in class 10 IPA 1 and 

10 IPA 3 SMAN 1 Way Jepara. The procedure in this study uses the Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE) model. Other 

methods used in data collection were interviews, questionnaires, field 

observations and documentation of research activities. Based on the questionnaire, 

the results on the feasibility of Google Sites learning media according to content 

experts and media experts were declared valid with an average score of 86% 

content expert test and 84% media expert test. The results obtained from the 

posttest in the control class and experimental class as an assessment of the 

effectiveness of learning media get a score in the control class of 71.17 and in the 

experimental class of 80.17. The assessment obtained from the teacher's response 

test for practicality tests received an average of 91% and student response tests 

with an average of 84%. 

 

Keywords: Google Sites, Learning Media, Multimedia, Development. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1.  Latar Belakang 

 

Perubahan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) 

No 36 tahun 2018 tentang kurikulum 2013 SMA/MA menimbang 2 hal, salah 

satunya untuk memenuhi kebutuhan dasar peserta didik dalam 

mengembangkan kemampuannya pada era digital, perlu menambahkan dan 

mengintegrasikan muatan informatika pada kompetensi   dasar dalam kerangka 

dasar dan struktur kurikulum 2013 pada Sekolah Menengah Atas/Madrasah 

Aliyah. Berdasarkan perubahan Permendikbud, diperlukan proses 

pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan dasar peserta didik dengan 

cara meningkatkan mutu pendidikan khususnya pada muatan informatika atau 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Menurut McGriff dalam Poppy 

dan Aulia Akbar (2018: 55) proses pembelajaran harus fokus pada konteks 

dan pengalaman yang dapat membuat siswa memiliki minat dan dapat 

melakukan aktivitas belajar. Kualitas belajar akan dipengaruhi oleh kualitas 

media pembelajaran yang   digunakan. 

 

Media pembelajaran diperlukan dalam proses pembelajaran untuk 

menyalurkan materi dengan pengalaman baru yang membuat proses belajar 

mengajar menjadi lebih menyenangkan. Media pembelajaran berbasis 

multimedia ialah sarana media yang didalamnya terdapat campuran dari 

berbagai bentuk informasi seperti teks, animasi, grafik, video atau suara 

(Erlina, 2020). Menggunakan peran multimedia sebagai     media pembelajaran 

menjadi faktor penting dimasa sekarang untuk menarik perhatian. Selain itu 

media pembelajaran berbasis multimedia  juga menjadi gaya baru dalam 

proses pembelajaran. 
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Media pembelajaran harus disesuaikan dengan durasi mata pelajaran 

berlangsung. Menurut Bernadetha (2019:149) durasi mata pelajaran adalah 

waktu yang digunakan dalam proses pembelajaran di dalam kelas. Di 

Indonesia masih banyak durasi mata pelajaran yang belum sesuai dengan 

kebutuhan. Permendikbud telah menimbang perlu mengintegrasikan muatan 

informatika pada pelajaran di SMA/MA, namun  berdasarkan hasil wawancara 

kepada guru TIK di SMAN 1 Way Jepara pada mata pelajaran 

informatika/TIK menerapkan durasi 1 jam mata pelajaran perminggu. Alokasi 

waktu pada mata pelajaran TIK di SMAN 1 Way Jepara dapat menghambat 

dalam proses pembelajaran informatika/TIK bagi guru maupun siswa. Setelah 

dilakukan observasi pada beberapa SMA di Way Jepara, Kabupaten Lampung 

Timur diantaranya SMA Teladan dan SMA Muhammadiyah bahkan tidak 

menghadirkan mata pelajaran TIK. 

 

Peraturan Kemendikbud dipaparkan jumlah Jam Pelajaran (JP) TIK yaitu 2 JP 

(2 x 45 menit) dengan total 72 JP per tahun. Namun, pada SMAN 1 Way 

Jepara memiliki kebijakan 1 Jam Pelajaran (JP) dengan alokasi waktu         40 

menit per minggu. Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Oyong 

Kurniawan S.E selaku guru TIK di SMAN 1 Way Jepara, alokasi waktu yang 

kurang dari seharusnya dapat menghambat proses pembelajaran baik dari 

sudut pandang guru maupun siswa. Guru kekurangan waktu untuk 

menjelaskan materi, terutama materi yang memerlukan visualisasi dan praktik 

seperti pada materi Algoritma dan Pemrograman pada pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Berkaitan dengan jumlah jam pelajaran, 

penelitian yang dilakukan Aziz dan Ali, S. (2019, 94-101) di SMA N 1 

Batauga menunjukkan durasi Jam Pelajaran berpengaruh terhadap prestasi 

siswa. Menurut penelitian yang dilakukan Erlina (2020: 640-641) siswa 

dengan gaya belajar yang berbeda akan sulit memahami dan memproses 

materi dengan waktu yang terbatas. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan 

media pembelajaran berbasis multimedia yang disesuaikan dengan alokasi 

jam pelajaran TIK di SMA N 1 Way Jepara. 
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Adanya media pembelajaran berbasis multimedia dapat mempermudah siswa 

dalam memahami materi walaupun keterbatasan alokasi waktu mata  pelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Bantuan kombinasi teks, suara, 

animasi, grafik dan video dapat memberikan gambaran kepada siswa terhadap 

materi dalam waktu yang singkat. Media pembelajaran berbasis multimedia 

khususnya interaktif mendorong adanya interaksi antara siswa dan sumber 

belajar. 

 

Menurut De Porter & Hernacki dalam Erlina (2020: 640-641) terdapat tiga 

gaya belajar seseorang yaitu visual, auditorial, dan kinestetik. Gaya belajar 

visual yaitu dengan cara melihat objek seperti gambar. Auditorial dengan 

mendengar sesuatu, dan yang terakhir kinestetik dengan cara aktivitas fisik 

dan keterlibatan langsung. Media pembelajaran berbasis multimedia 

sebaiknya memuat tiga hal diatas agar dapat menyesuaikan gaya belajar 

setiap siswa. 

 

Berdasarkan gaya belajar, maka peneliti mengembangkan media 

pembelajaran berbasis multimedia untuk menyesuaikan gaya belajar dengan 

alokasi waktu mata pelajaran TIK. Peneliti berfokus pada validitas, efektifitas 

dan kepraktisan penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia dari 

sisi penilaian pengguna seperti kejelasan materi, penyampaian materi, 

penyesuaian materi serta kemudahan peserta didik dan guru dalam 

menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia. 

 

Berdasarkan pokok bahasan diatas, sebagai solusi maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Multimedia pada Materi Algoritma dan Pemrograman di SMAN 1 

Way      Jepara”. Peneliti memilih objek lokasi SMAN 1 Way Jepara dikarenakan 

masih minimnya penggunakan media pembelajaran berbasis multimedia yang 

memenuhi 3 gaya belajar disekolah. Selain disesuaikan dengan gaya belajar, 

alokasi waktu yang belum sesuai harus tetap digunakan secara maksimal 

untuk proses pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran ini 
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diharapkan mampu membantu proses pembelajaran agar peserta didik dapat 

memahami materi dengan benar. 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang, maka rumusan masalah dalam        penelitian ini 

adalah: 

A. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis      multimedia pada 

materi Algoritma dan Pemrograman mata pelajaran TIK di SMAN 1 

Way Jepara? 

B. Bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis      multimedia pada 

materi Algoritma dan Pemrograman mata pelajaran TIK di SMAN 1 

Way Jepara? 

C. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis      multimedia pada 

materi Algoritma dan Pemrograman mata pelajaran TIK di SMAN 1 

Way Jepara? 

 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia 

adalah: 

A. Mengetahui validitas media pembelajaran berbasis   multimedia pada 

materi Algoritma dan Pemrograman mata pelajaran TIK di SMAN 1 

Way Jepara. 

B. Mengetahui efektifitas media pembelajaran berbasis   multimedia pada 

materi Algoritma dan Pemrograman mata pelajaran TIK di SMAN 1 

Way Jepara. 

C. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis   multimedia pada 

materi Algoritma dan Pemrograman mata pelajaran TIK di SMAN 1 

Way Jepara.  
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1.4 Manfaat Penelitian 

 

Berdasarkan tujuan penelitian, diharapkan dapat memberikan manfaat  yaitu: 

A. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini secara teoritis diharapkan memberikan sumbangan 

pemikiran bagi pengembang media pembelajaran berbasis multimedia  

pada pelajaran TIK, khususnya terkait dengan materi algoritma dan 

pemrograman yang menarik dalam upaya meningkatkan kualitas    dan mutu 

pembelajaran disesuaikan dengan durasi mata pelajaran. 

 

B. Manfaat Praktis 

A. Bagi Peneliti 

Memberikan tambahan wawasan pengetahuan dalam pengembangan 

media pembelajaran yang menarik dan memenuhi standar materi 

mengajar serta salah satu persyaratan untuk mendapatkan gelar 

sarjana. 

B. Bagi Guru 

Memberikan inovasi dalam proses pembelajaran sehingga   penyajian 

materi dalam bentuk media pembelajaran lebih menarik, tidak 

membosankan, mempersingkat proses pembelajaran dan menambah 

wawasan guru untuk mengembangkan media pembelajaran. 

C. Bagi Siswa 

Produk hasil penelitian ini berguna untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa dan proses pembelajaran dengan media 

pembelajaran yang menarik. 

D. Bagi Peneliti lain 

Penelitian ini dapat menambah informasi dan dapat    dikembangkan 

lagi.  
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1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

 

Ruang lingkup penelitian pada media pembelajaran berbasis multimedia mata 

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yaitu: 

A. Materi Algoritma dan Pemrograman KD 3.8 (pengetahuan) dan 4.8 

(keterampilan). 

B. Subjek penelitian, yaitu siswa kelas 10 IPA 1 dan 10 IPA 3 SMAN 1 

Way Jepara. 

C. Uji validitas oleh ahli media dan ahli materi. 

D. Uji efektifitas dilakukan terhadap siswa melalui pretest dan posttest. 

E. Uji kepraktisan dilakukan dengan respons pengguna yaitu siswa kelas 

10 IPA 1 dan 10 IPA 3 serta guru pelajaran TIK pada tiga SMA berbeda 

yang ada di Way Jepara.  
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II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1  Media Pembelajaran 

 

Menurut Nurseto dalam Mashuri (2019), kata “Media” berasal dari bahasa 

latin yaitu “medium” yang berarti perantara atau pengantar. Media adalah 

sebuah saluran atau perantara dalam proses memberikan informasi. Selaras 

dengan pengertian tersebut, media pembelajaran adalah perantara berupa alat 

yang berguna untuk menyajikan materi dan mendorong serta membantu siswa 

untuk belajar. Perantara ini dapat menyalurkan pesan untuk merangsang 

pikiran, perasaan dan kemauan belajar siswa. 

 

Beberapa pengertian media pembelajaran menurut para ahli sebagai berikut: 

1. Menurut Gagne & Briggs dalam Mashuri (2019), media pembelajaran 

adalah alat yang biasa digunakan untuk menyampaikan pesan dan materi 

dengan tujuan merangsang siswa untuk mengikuti proses pembelajaran 

2. Menurut Daryanto (2018), media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu bukan hanya benda, namun manusia dan lingkungan sekitar yang 

bisa digunakan untuk menyalurkan materi dalam pembelajaran sehingga 

menarik perhatian, minat, pikiran dan perasaan peserta didik pada proses 

belajar mengajar untuk mencapai tujuan. 

3. Menurut Heinich (2005), media adalah perantara untuk saluran 

komunikasi, seperti film, televisi, diagram, bahan tercetak, komputer dll. 

4. Menurut National Education Association (NEA), media adalah perangkat 

yang bisa dimanipulasi, didengar, dilihat dan dibaca, yang dapat 

mempengaruhi efektifitas pembelajaran. 

5. Menurut Sufri Mashuri (2019), media pembelajaran adalah segala hal 

yang digunakan pada pembelajaran untuk menjadi penyalur informasi  
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yang  dapat merangsang pikiran untuk keberlangsungan proses 

komunikasi antara guru dan siswa. 

 

Berdasarkan beberapa pengertian media pembelajaran di atas, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang termasuk 

perantara untuk berkomunikasi dalam proses pembelajaran untuk merangsang 

pikiran, perasaan dan minat belajar peserta didik. Pernyataan tersebut 

menunjukkan bahwa media berperan penting dalam proses belajar mengajar. 

Guru seharusnya menguasai media pembelajaran agar operasional berjalan 

dengan lancar. Dengan demikian, media pembelajaran merupakan bagian 

integral dalam proses pendidikan. 

 

Menurut Nurseto dalam Mashuri, S., (2019), media pembelajaran memiliki 

banyak manfaat, diantaranya: 

1. Menyamakan persepsi siswa dengan melihat objek yang sama. 

2. Mengkonkretnya konsep yang sebelumnya abstrak lalu digambarkan 

dengan media yang sederhana. 

3. Menghadirkan objek yang sulit ditemukan di sekitar lingkungan belajar 

dengan tampilan visual. 

4. Menampilkan objek dengan ukuran yang berbeda sesuai kebutuhan. 

Seperti kapal laut yang terlalu besar atau bakteri yang terlalu kecil, objek 

tersebut digambarkan sesuai kebutuhan. 

5. Membantu memahami gerakan yang terlalu cepat atau lambat, dengan 

menggunakan teknik gerakan seperti media film. 

 

Menurut Safitri dkk (2020), manfaat media pembelajaran yaitu: 

a. Membantu proses belajar mengajar dengan alat bantu untuk mengirimkan 

pesan atau materi pembelajaran kepada siswa. Guru dapat melakukan 

transfer of knowledge dan siswa mendapatkan transfer of value dengan 

maksimal. 

b. Meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran 

dengan menghadirkan sebuah interaksi yang dibantu dengan perantara. 
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c. Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indera. 

Dengan media pembelajaran, materi menjadi lebih mudah disampaikan, 

dan mempersingkat waktu dalam pemahaman materi. 

 

Tujuan penggunaan media pembelajaran menurut Sukayati dalam Mashuri, 

(2019), yaitu memberikan kemampuan berpikir secara kreatif, menghidupkan 

suasana pembelajaran, dapat menerapkan materi sesuai gambaran, dan 

memberikan motivasi serta kemudahan dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran seharusnya disesuaikan dengan kebutuhan agar dapat mencapai 

tujuan. Media pembelajaran disusun secara rasional, ilmiah, ekonomis, praktis 

dan efisien. Selaras dengan tujuannya, media pembelajaran dengan bantuan 

teknologi berupa multimedia dapat memenuhi tujuan dari media 

pembelajaran. 

 

 

 

2.2 Multimedia Pembelajaran 

 

Menurut Darmawan dalam Manurung (2020), multimedia merupakan sebuah 

alat yang menampilkan bentuk dinamis dan interaktif dari gabungan grafik, 

teks, animasi, video dan audio. Multimedia terbagi menjadi 2 kategori, yaitu 

multimedia linear dan multimedia interaktif. Perbedaan antara keduanya 

terletak pada alat. Multimedia linear berjalan berurutan, tidak menggunakan 

alat bantu yang bisa di kontrol pengguna. Sedangkan multimedia interaktif 

dapat dikontrol pengguna menggunakan alat bantu. 

 

Beberapa pengertian multimedia menurut para ahli dalam Manurung (2020), 

yaitu: 

1. Menurut Saprudin (2018), multimedia adalah kombinasi paling sedikit 

dua media dapat berupa video, audio, animasi, teks grafik dan gambar. 

2. Menurut Atmawi (2008), multimedia adalah alat yang dapat menciptakan 

interaksi dari kombinasi video, audio, animasi, teks grafik dan gambar. 

3. Menurut Jauhari (2009), multimedia adalah alat yang memadukan antara  
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video, audio, animasi, teks, grafik dan gambar untuk menyampaikan 

pesan kepublik. 

 

Dari beberapa pengertian multimedia diatas, dapat disimpulkan bahwa 

multimedia adalah alat yang dapat menciptakan interaksi dari gabungan 

video, audio, animasi, teks, grafik, dan gambar. Multimedia dapat 

ditampilkan memalui komputer maupun manipulasi digital dan dapat 

disampaikan secara interaktif. Multimedia dapat menjadi media dalam proses 

pembelajaran interaktif, yang disebut media pembelajaran berbasis 

multimedia. 

 

Media pembelajaran berbasis multimedia bertujuan agar siswa mampu 

menangkap/menerima, memproses, dan menyimpan informasi yang 

disampaikan (Kurniawati, 2018). Media untuk mengolahnya yaitu komputer 

karena dapat menyajikan informasi dalam berbagai bentuk. Dalam media 

pembelajaran, multimedia yang digunakan yaitu multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif dapat membantu siswa menjadi lebih aktif karena  siswa 

terlibat dalam proses pembelajaran. 

 

Menurut Nandi dalam Kurniawati (2018), format media pembelajaran 

berbasis multimedia yaitu: 

1. Media berupa petunjuk berisi materi mata pelajaran untuk menunjang 

kemudahan dalam proses pembelajaran. 

2. Media pembelajaran berupa model drills yang bertujuan memberikan 

pengalaman belajar dengan lebih mudah dan lengkap. 

3. Berisi simulasi untuk memberikan pengalaman secara nyata melalui 

penciptaan tiruan agar suasana pembelajaran mendekati nyata. 

4. Tersedia latihan soal berupa games agar siswa lebih interaktif dan 

mampu menilai kemampuan siswa. 
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Berdasarkan format media pembelajaran berbasis multimedia, maka 

perancangan media pembelajaran berbasis multimedia harus disusun 

sistematis sesuai kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran 

bertujuan untuk mengubah suasana belajar mengajar menjadi mudah 

dipahami. Dengan demikian, dibutuhkan website yang memadai untuk 

pembuatan media pembelajaran, salah satunya Google Sites. 

 

 

 

2.3 Mata Pelajaran TIK 

 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) terdiri dari kata Teknologi, 

Informasi, dan Komunikasi. Tekno berasal dari kata “techno”, memiliki arti 

mengembangan dan penerapan suatu sistem untuk menyelesaikan 

permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Kata informasi artinya berita 

yang berisi maksud tertentu. Sedangkan, informasi berasal dari bahasa latin 

yaitu “communication” yang memiliki arti menyampaikan pesan, berita, 

informasi dan perasaan kepada orang lain. Jadi, pengertian Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) yaitu sistem untuk mengolah dan 

mengembangkan informasi berupa pesan dan berita yang dapat 

disebarluaskan dengan peralatan modern. 

 

Dalam Miningsih. S., (2015), Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

memiliki banyak pengertian, diantaranya: 

1. Menurut Puskur Diknas Indonesia, Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) memiliki dua aspek yaitu aspek teknologi informasi yang berkaitan 

dengan proses dan pengelolaan informasi, serta aspek teknologi 

komunikasi berupa alat bantu untuk memproses dan mentransfer data 

dari satu perangkat ke perangkat lainnya. 

2. Menurut Hartoyo, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) berasal 

dari istilah ITC kependekan dari Information Technology and 

Communication dengan komponen yang memiliki makna erat.  
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Menurut Kementrian Negara Riset dan Teknologi RI dalam (Budiana dkk, 

2015), Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) juga memiliki arti yang 

berhubungan dengan pengambilan, pengumpulan, pengolahan, penyimpanan, 

penyebaran dan penyajian informasi. Secara akademis, Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK) memiliki dua sisi yng berbeda yaitu teknologi 

informasi dan teknologi komunikasi, namun keduanya tidak dapat 

dipisahkan. Dengan demikian, Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

adalah proses pengambilan, pengumpulan, pengolahan, penyimpanan dan 

penyajian data untuk disebarluaskan. 

 

Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah mata 

pelajaran muatan lokal yang telah ditetapkan sebaran kompetensinya untuk 

jenjang pendidikan Sekolah Menengah Atas (SMA). Berdasarkn peraturan 

kemendibkud, alokasi Jam Pelajaran (JP) Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) atau mata pelajaran informatika di SMA yaitu 2 x 45 

menit per minggu, dengan total alokasi intrakulikuler per tahun yaitu 72 Jam 

Pelajaran (JP). Proses pembelajaran TIK harus sesuai standar, baik dari segi 

perencanaan, pelaksanaan dan penilaian hasil belajar. Perencanaan proses 

pembelajaran TIK meliputi silabus dan Rencana Proses Pembelajaran (RPP). 

Menurut Majid dalam Admaja (2013), pelaksanaan proses pembelajaran 

yaitu adanya interaksi antara guru, siswa, materi, dan sumber belajar. 

Kemudian, penilaian hasil pembelajaran yaitu hasil informasi yang didapat 

guru mengenai perkembangan pengetahuan siswa. 

 

 

 

2.4 Materi Algoritma dan Pemrograman 

 

Materi algoritma dan pemrograman adalah salah satu materi dalam pelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) karena sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini. Menurut Armansyah & Sulton dalam Yusuf 

dkk., (2022), media pembelajaran seperti penggunaan pada e-book maupun 

buku masih monoton karena tidak memberikan gambaran nyata yang bisa 
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berdampak pada kurangnya pemahaman siswa terhadap materi algoritma dan 

pemrograman. Materi algoritma dan pemrograman membutuhan visualisasi 

nyata agar konsep dapat dipahami oleh siswa. Menurut Yusuf dkk   (2022), 

masih jarang ditemukan media pembelajaran berbasis multimedia pada 

pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) terutama pada materi 

algoritma dan pemrograman. 

 

Algoritma berasal dari kata Al-Kwarizmi, yang terdapat dari buku seorang 

ahli matematika bernama Abu Ja’far Muhammad Ibnu Musa Al-Kwarizmi 

dengan judul “Aljabar Wal Muqabala” (Sitorus, 2015). Algoritma merupakan 

sebuah susunan yang sistematis untuk mencapai tujuan tertentu maupun 

langkah-langkah memecahkan masalah. Menurut Zakariah dan Prijono 

(Faiqoh dkk., 2016) algoritma merupakan deskripsi rinci dalam urutan 

langkah-langkah penyelesaian masalah yang logis dan sistematis. Dalam TIK, 

algoritma memiliki sistem komputer yang terdiri dari brainware, hardware 

dan software. 

 

Pemrograman adalah kumpulan instruksi pada komputer untuk melakukan 

sesuatu dalam bentuk perintah dengan bahasa yang mudah dimengerti oleh 

komputer. Dalam membangun sebuah program, tujuan paling dasarnya yaitu 

membuat alat bantu dalam pemecahan masalah. Beberapa bahasa 

pemrograman yang diajarkan di SMA yaitu HTML, CSS, SQL, Java, Java 

Script, dan C++. 

 

Algoritma dan pemrograman adalah suatu langkah-langkah dasar dalam 

pemecahan masalah yang disusun secara sistematis dan logis yang 

diselesaikan menggunakan kumpulan instruksi dalam bahasa pemrograman 

pada komputer. Materi algoritma dan pemrograman pada mata pelajaran TIK 

di SMA/MA  memiliki 2 Kompetensi Dasar (KD). Berdasarkan silabus yang 

digunakan dalam pembelajaran di SMAN 1 Way Jepara yaitu: 

3.8  (Pengetahuan) 

3.8.1 Mengenal notasi algoritma 



14 

 

 

 

3.8.2 Mengenal struktur/templates program dalam bahasa yang diajarkan 

3.8.3 Memahami variable, value, konstanta, ekspresi dan instruksi 

input/output 

3.8.4 Memahami mekanisme eksekusi kondisional dan loop 

3.8.5 Memahami struktur data dasar (array sederhana) 

4.8  (Keterampilan) 

4.8.1 Menulis program sederhana dengan satu program utama yang 

memakai salah satu atau gabungan dari pengetahuan 

4.8.2 Mengkombinasikan struktur control dan mengetahui akibatnya 

berdasarkan pengetahuan 

 

 

 

2.5 Google Sites 

 

Media pembelajaran saat ini dilakukan banyak inovasi agar proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Inovasi media pembelajaran 

yang banyak dipakai yaitu dengan memanfaatkan website. Google Sites 

merupakan salah satu produk yang tersedia di google sebagai tools untuk 

membuat situs web dengan mudah (Jubaidah S., dan Zulkarnain, 2020). Guru 

dapat membuat website menggunakan google Sites karena dapat dikelola 

dengan mudah dan gratis. Proses pembelajaran dapat terekam pada google 

site seperti daftar hadir, materi dalam bentuk multimedia, dan pemberian soal 

yang dapat dikombinasikan dengan situs lainnya seperti google formulir, 

quiziz dan video youtube yang dapat diakses kapanpun.  

 

Google Sites dapat menampilkan berbagai animasi, teks, foto, maupun video 

yang dapat memberikan kesan baru pada pembelajaran di dalam maupun 

diluar kelas. Penggunaan pada google site dapat diarsipkan secara permanen 

di google drive, sehingga dapat digunakan secara terus menerus setiap 

tahunnya serta dapat diperbaharui. Pelaksanaan pembelajaran pada saat 

penyampaian materi menggunakan situs web elemen utama yaitu tampilan 

desain website (Shobiri, M., & Rifqi, Q., 2023). Berbagai macam template 
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desain pada tampilan website tersedia di Google Sites tanpa perlu membuat 

code.  

 

Google Sites merupakan media yang ditawarkan google sebagai bagian dari 

inisiatif Workspace for Education. Google Sites mendukung proses 

pembelajaran secara kolaboratif. Media google berbasis web ini adalah media 

pembelajaran sederhana dengan fitur yang lengkap dan mudah dipahami oleh 

guru maupun siswa. Google Sites dapat membantu proses pembelajaran TIK 

terutama materi algoritma dan pemrograman yang membutuhkan penjelasan 

dalam bentuk multimedia seperti teks, audio, video,  animasi dan gambar. 

 

 

 

2.6 Penelitian yang Relevan 

 

Penelitian terdahulu beserta inovasi penelitian yang relevan dengan penelitian 

pengembangan media pembelajaran, terdapat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Penelitian Relevan 

Penelitian Terdahulu Inovasi Penelitian 

Penelitian yang diakukan oleh (Yusuf 

dkk., 2022) yaitu kegiatan penelitian 

pengembangan multimedia interaktif 

pada mata pelajaran informatika kelas 10 

agar siswa lebih memahami materi. Dari 

penelitian ini didapatkan hasil: hasil dari 

validasi produk dari ahli materi dan ahli 

media sudah dikategorikan “sangat 

sesuai atau sangat valid”. 

Pengembangan media 

pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif dengan menyajikan 

materi pemrograman visual ke 

bahasa tekstual dilengkapi fitur 

evaluasi. 

(Manurung, 2020) dalam penelitiannya 

bertujuan untuk menganalisis fungsi 

alternatif media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif saat adanya 

pandemi covid-19. Metode penelitian 

yang menggunakan metode penelitian 

kualitatif berbasis studi kepustakaan 

mengumpulkan data dari sumber 

kepustakaan. Hasil yang didapat yaitu 

multimedia dapat merangsang akselerasi 

Peneliti membuktikan media 

pembelajaran multimedia 

interaktif dapat menjadi solusi 

pembelajaran daring dengan 

akses internet dan perangkat yang 

memadai. 
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Penelitian Terdahulu Inovasi Penelitian 

konsep pemahaman siswa terhadap 

materi. 

Pada penelitian yang dilakukan (Silvia & 

Hari, 2020) peneliti menggunakan 

aplikasi autoplay media studio 8 pada 

rancangan media pembelajaran TIK. 

Hasil yang didapatkan berupa media 

video tutorial menggunakan aplikasi 

autoplay media studio yang dapat 

memotivasi peningkatan kualitas belajar 

mengajar. 

Media pembelajaran dalam 

bentuk video tutorial dalam 

format file tanpa memasang 

aplikasi tambahan sebagai 

suplemen pembelajaran yang 

konstruktif pada mata pelajaran 

TIK. 

Penelitian (Erlina Damayanti, 2020) 

membahas tentang pengaruh penggunaan 

media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif terhadap hasil belajar siswa 

disesuaikan dengan gaya belajar siswa. 

Hasil yang didapat yaitu pengguna media 

pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif dinilai efektif karena hasil 

belajar siswa meningkat dengan 

karakteristik gaya bekajarnya.  

Gaya belajar siswa dapat 

didukung dengan adanya media 

pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif.  

 

 

 

2.7 Kerangka Berpikir 

 

Proses pembelajaran pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) pada materi algoritma dan pemrograman kurang 

memanfaatkan media pembelajaran yang menyebabkan suasana pembelajaran 

monoton dan kurang menarik. Penyampaian materi algoritma dan 

pemrograman hendaknya menggunakan metode pembelajaran yang sesuai 

dengan gaya belajar siswa agar tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. 

Media pembelajaran berperan penting dalam proses pembelajaran. Tujuan 

dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis 

multimedia untuk menyesuaikan gaya belajar siswa sesuai perkembangan 

teknologi. 
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Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil 

penelitian   ini berupa website yang dapat diakses di komputer maupun di 

smartphone. Hasil pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia 

dengan bantuan  Google Sites digunakan untuk menyampaikan materi 

algoritma dan pemrograman untuk kelas 10 SMA sehingga siswa dapat 

memahami materi dengan baik, meningkatkan pemahaman dan mendorong 

kreativitas guru dalam pengembangan media pembelajaran. Bagan kerangka 

berpikir terdapat pada Gambar 1. 

 

  Kondisi 

awal 

Kondisi 

akhir 

Tindakan 

Guru belum menerapkan 

media pembelajaran 

berbasis multimedia 

Menerapkan media 

pembelajaran berbasis 

multimedia menggunakan 

Google Sites pada materi 

algoritma dan pemrograman 

Melalui media pembelajaran berbasis 

multimedia pada materi algoritma dan 

pemrograman dapat mempermudah 

proses pembelajaran dalam waktu yang 

singkat 

Siswa pasif dan 

kurang tertarik 

pada pelajaran 

Siswa aktif, 

suasana 

pembelajaran 

lebih menarik 

Gambar 1. Bagan Kerangka Berpikir 
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 III. METODE PENELITIAN  

 

 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

 

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia 

pada mata pelajaran TIK ini akan dilaksanakan di SMA Negeri 1 Way Jepara, 

Lampung Timur. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada semester 

genap tahun ajaran 2022/2023. 

 

 

 

3.2 Desain Penelitian 

 

Desain pada penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

atau sering disebut Research and Development (R&D). Penelitian dan 

Pengembangan R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji efektifitas produk (Sugiyono, 

2018). Dalam dunia pendidikan, penelitian dan pengembangan R&D yaitu 

suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 

pendidikan (Samsu, 2021). Penelitian ini memiliki langkah-langkah yang 

terdiri dari menyelidiki temuan produk sebelumnya, mengembangkan, lalu 

melakukan pengujian dan memperbaiki kekurangan yang ditemukan sebagai 

media penyampaian materi. Adapun penelitian R&D biasa menggunakan 

metode survey, eksperimen, dan pendekatan kualitatif. Berdasarkan 

klarifikasi, dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan dalam 

dunia pendidikan yaitu membuat suatu produk dari hasil penelitian 

sebelumnya dengan berbagai metode lalu dikembangkan dan dibuat lebih 

sederhana untuk mempermudah proses pembelajaran. 
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3.3 Prosedur Pengembangan 

 

Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan model peningkatan 

ADDIE. Model ADDIE adalah istilah sehari-hari yang digunakan untuk 

menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan pembelajaran 

(Hasdi, 2016). Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry (1978) 

untuk merancang sistem pembelajaran yang memiliki 5 tahapan yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Alasan 

memilih metode ADDIE karena modelnya menyediakan peluang untuk 

melakukan evaluasi dan revisi. Selain itu, model ADDIE juga terstruktur 

dan          sederhana namun sistematis dalam pelaksanaannya. 

 

Menurut Rahmat Arofah (2019), pengembangan model ADDIE 

diimplementasikan dalam 5 tahap, yaitu: 

 

1. Tahap analisis 

Tahap analisis adalah proses yang akan mendefinisikan hal-hal yang akan 

diteliti, seperti ketersediaan media pembelajaran sebelumnya. Pada tahap 

ini, kegiatan utamanya yaitu menganalisis perlunya pengembangan 

media pembelajaran berbasis multimedia pada pelajaran TIK kepada 

siswa dalam bentuk kuisioner dan kepada guru melalui wawancara (data 

terlampir), untuk membantu proses pembelajaran. Beberapa analisis yang 

dilakukan yaitu: 

1. Analisis kebutuhan produk yang akan dikembangkan diperlukan 

identifikasi agar sesuai dengan sasaran. 

2. Analisis masalah untuk mengidentifikasi strategi kondisi dan 

penggunaan media pembelajaran. 

 

2. Tahap Desain 

Tahap desain adalah tahap merumuskan, merancang dan 

mengembangkan   produk. Proses ini dimulai dari perancanaan ide dan 



20 

 

 

 

konten dalam item yang akan dibuat. Pada tahap ini peneliti 

mengumpulkan kebutuhan data materi algoritma dan pemrograman pada 

mata pelajaran TIK dan data desain aplikasinya. Selanjutnya peneliti 

membuat sketsa (storyboard) dari    perancangan produk, dan alur system 

produknya sebagai media pembelajaran. 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pengembangan dalam model ADDIE meliputi kegiatan yang 

mengimplementasikan desain produk. Dalam tahap pengembangan 

terdapat 3 tahapan yaitu: 

1. Pembuatan produk dengan mengumpulkan bahan-bahan 

pendukung  seperti teks materi, video, gambar dan lain-lain. 

Kemudian media pembelajaran dikembangankan dalam bentuk 

website dengan bantuan Google Sites. 

2. Validasi produk kepada ahli materi dan ahli media sebelum diuji 

cobakan kepada pengguna. 

3. Revisi produk berdasarkan kritik dan saran dari ahli materi dan 

ahli  media agar sesuai kebutuhan dan tujuan. 

 

4. Tahap Implementasi 

Tahap ini dilakukan jika hasil dari uji ahli sudah memenuhi kriteria 

sebuah  media pembelajaran berfungsi dengan baik. Uji coba produk 

dengan melibatkan siswa SMA Negeri 1 Way Jepara kelas 10 IPA 3 

dan ditampilkan pada kelas 10 IPA 1 setelah melakukan pembelajaran 

konvensional. Dilakukan dengan 2 tahap yaitu membandingkan hasil 

dari pembelajaran konvensional dan hasil penggunaan media 

pembelajaran berbasis multimedia menggunakan bantuan Google Sites 

untuk membuktikan efektifitas produk. Uji coba dilakukan juga oleh 

tiga guru pelajaran TIK di tiga sekolah berbeda sebagai praktis 

pembelajaran untuk menujukkan kepraktisan produk. Guru dan siswa 

diberikan instrumen yang telah disusun  peneliti. Pada tahap ini saran 

dan tanggapan pengguna dipertimbangkan untuk memperbarui produk. 
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5. Tahap Evaluasi 

Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai 

terhadap pengembangan bahan ajar dalam pembelajaran (Rahmat & 

Hari, 2019). Evaluasi dilakukan dengan cara formatif (tiap langkah) 

maupun sumatif (diakhir setelah selesai). Tahapan ini digunakan untuk 

menyempurnakan dan mengevaluasi produk yang berguna untuk 

mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk. Data evaluasi 

dapat digunakan untuk penelitian lanjutan bagi pengembang media 

pembelajaran berbasis multimedia pada pelajaran Algoritma dan 

Pemrograman. 

 

 

 

3.4  Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian adalah hal yang paling utama dalam melakukan sebuah 

kegiatan penelitian yang berguna untuk mengumpulkan data dan informasi. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

 

A. Angket Analisis Kebutuhan 

Kuisioner ini sebagai daftar pertanyaan yang harus dijawab oleh 

responden. Responden menjawab dengan memilih jawaban elektif yang 

selama ini ada. Pertanyaan pilihan dibuat untuk mengetahui materi 

pertunjukan yang digunakan dan dibutuhkan oleh guru dan siswa. Dari 

hasil studi pendahuluan yang peneliti lakukan didapatkan data 97,1% 

setuju jika disediakan media pembelajaran berbasis multimedia untuk 

menguasai konsep Algoritma dan Pemrograman pada mata pelajaran 

TIK. Lalu data yang dihasilkan dari poin (A) yaitu kebutuhan komputer 

dan media pembelajaran, 100% siswa memiliki smartphone dan 54,3% 

yang memiliki laptop, data ini dapat menunjukkan siswa lebih condong 

dalam penggunaan smartphone dari pada laptop. Berdasarkan data 

tersebut dan didukung oleh hasil wawancara dengan guru TIK, media 
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pembelajaran sebaiknya yang bisa diakses melalui smartphone. 

Kemudian pada poin (B) tentang kebutuhan akan media pembelajaran 

berbasis multimedia pada pelajaran TIK, sebesar 57,1% siswa merasa 

kekurangan jam pelajaran pada pelajaran TIK. 

 

B. Angket Uji Validasi 

Uji validasi dilakukan dengan melibatkan ahli media dan ahli materi 

berupa pernyataan deskriptif mengenai produk yang akan dikembangkan 

berupa saran dan perbaikan. Sistem skor menggunakan skala Likert yng 

diadopsi dari (Widagdo dkk, 2020) terdapat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Skala Likert pada Angket Uji Validasi 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 5 

Valid 4 

Cukup Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

 

C. Angket Uji Efektifitas 

Uji efektifitas menggunakan angket berupa pretest dan posttest dengan 

cara mengerjakan soal objektif yang sebelumnya telah divalidasi 

terhadap pengembangan media pembelajaran yang diuji cobakan. Angket 

uji efektifitas juga diujikan kepada kelas kontrol dengan pembelajaran 

konvensional dan kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran 

yang dikembangkan  mengenai materi algoritma dan pemrograman dasar. 

 

D. Angket Uji Kepraktisan 

Angket uji kepraktisan digunakan untuk menunjukkan tingkat 

kemudahan dan kebermanfaatan dari sudut pandang pengguna untuk 

memahami isi materi dan penggunaan media pembelajaran. Angket 

persepsi guru dan persepsi siswa sebagai pengguna digunakan untuk 

mengetahui tingkat keterlaksanaan produk, dan pendapat siswa 

digunakan untuk kebermanfaatan media  pembelajaran. 
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3.5 Teknik Pengumpulan Data 

 

Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan 

dalam penelitian, untuk itu dalam penelitian ini menggunakan metode 

pengumpulan data yang meliputi: 

 

A. Data Analisis Kebutuhan 

Data analisis kebutuhan dilakukan dengan menyebarluaskan survei kepada 

siswa dan wawancara kepada guru mata pelajaran TIK. Angket             yang 

diajukan mengenai pemahaman siswa terhadap media pembelajaran yang 

disediakan guru. Angket analisis kebutuhan melibatkan siswa 10 IPA 1 

dengan 35 siswa sebagai responden dan wawancara kepada guru mata 

pelajaran TIK di SMAN 1 Way Jepara. Observasi dilakukan untuk 

mengamati media pembelajaran yang digunakan guru dalam proses 

pembelajaran. 

 

B. Data Validasi Produk 

1. Ahli materi 

Pernyataan berupa saran dan masukan dari ahli materi yaitu guru 

pelajaran TIK di SMAN 1 Way Jepara, untuk mengetahui koherensi 

materi algoritma dan pemrograman dasar mata pelajaran TIK. Hasil 

dari ahli materi digunakan sebagai referensi dalam pengembangan dan 

perbaikan media pembelajaran. 

 

2. Ahli Media 

Pernilaian dari angket uji ahli media yaitu dosen Fakultas KIP dan 

Teknik Universitas Lampung untuk mengetahui kelayakan tampilan 

dan kegunaan media pembelajaran. Pertanyaan  diberikan kepada ahli 

media yang terdiri dari dua dosen.  Hasil wawancara ahli media 

digunakan sebagai referensi dalam pengembangan dan perbaikan 

media pembelajaran. 
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C. Data Efektifitas Produk 

Metode pengumpulan data mengenai efektifitas produk yang diperoleh  dari 

pretest dan posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen terhadap 

peserta didik untuk menunjukkan hasil efektifitas produk. 

 

D. Data Kepraktisan Produk 

Metode pengumpulan informasi kepraktisan produk berupa lembar survei 

reaksi guru yang diisi oleh tiga guru di SMA berbeda di Way Jepara, dan 

lembar survei reaksi siswa 10 IPA 1 dan 10 IPA 3 SMAN 1 Way Jepara 

melalui angket pada bahan ajar yang dikembangkan. Kisi-kisi angket dapat 

dilihat pada Tabel 3 dan Tabel 4. 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Respons Guru 

No. Aspek Kriteria Butir 

1 Kepuasan Sesuai bahan ajar 1 

 Pengguna Sesuai kurikulum 2 

 Media Pembelajaran Desain sesuai materi 3 

  Mudah dipahami 4 

  Sesuai kebutuhan 5 

  Tampilan menarik 6 

2 Kemudahan Mempermudah pengetahuan 7 

 Media Pembelajaran Meningkatkan pemahaman 8 

  Mudah digunakan 9 

  Informasi jelas 10 

  Menu mudah dipahami 11 

3 Kemenarikan dan Media pembelajaran ini menarik 12 

 Kegunaan Menambah efektifitas 13 

 Media Pembelajaran Fungsi sebagai media 14 

  Membantu belajar 15 

Sumber: (widodo & Utomo, 2021) 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrument Respons Siswa 

No. Aspek Kriteria Butir 

1 Kepuasan Pengguna Kepuasan pada media 

pembelajaran 

1 

Huruf mudah dibaca 2 

Komposisi warna 3 

Objek menarik 4 

Kemudahan tombol 5 

Bahasa mudah dimengerti 6 
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No. Aspek Kriteria Butir 

Menambah efektifitas 7 

2 Kegunaan Media 

Pembelajaran 

Fungsi Sebagai media 8,9 

Kesesuaian kebutuhan 10,11 

Tampilan menarik 12 

Membantu siswa 13,14,15 

3 Kemudahan 

Penggunaan media 

Pembelajaran 

Mudah digunakan 16 

Informasi jelas 17 

Mudah dipahami 18 

4 Daya Tarik Media 

Pembelajaran 

Pemahaman materi 19 

Keterangan media 20 

Semangat pembelajaran 21 

 

 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

 

Informasi yang didapat akan diolah menggunakan strategi campuran, 

menjadi   spesifikasi kualitatif dan kuantitatif. 

 

A. Data untuk validasi 

Data yang digunakan untuk menunjukkan validitas produk didapat 

berdasarkan dari pendapat ahli media dan ahli materi (kualitatif) deskriptif 

berupa saran dan masukan. Pendapat ini digunakan untuk memperbaiki 

produk media pembelajaran sebelum diujikan ke pengguna. Data untuk 

validasi juga menggunakan angket berupa penilaian dari ahli materi dan 

ahli media menggunakan skor rata-rata. 

 

B. Data untuk efektifitas 

Data yang diperoleh untuk menunjukkan efektifitas produk yang didapat 

dari angket pre test dan post tes pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 

terhadap  peserta didik dengan beberapa pengujian. 

1. Uji normalitas yang digunakan untuk menetapkan distribusi data dari 

populasi tertentu dengan distribusi normal (Setyo, 2017).Pengujian 

menggunakan uji kolmogorov smirnov dengan bantuan SPSS dengan 

kriteria nilai signifikansi > 0,05 data berdistribusi normal, dan nilai 



26 

 

 

 

signifikansi < 0,05 data tidak berdistribusi normal. 

2. Uji Homogenitas untuk menunjukkan sampel berasal dari populasi 

yang mempunyai variasi yang sama atau tidak jauh berbeda 

keragamannya (Setyo, 2017).  Kriteria pengambilan keputusan jika 

nilai sig >0,05 maka data memiliki variansi yang homogen, dan jika 

nilai sig < 0,05 data memiliki variansi yang tidak homogen. 

3. Uji N-gain berguna untuk mengetahui perbedaan pretest dan posttest 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan rumus N-gain: 

        
                          

                          
 

Kategori N-gain terdapat pada Tabel 5. 

Tabel 5. Kategori N-gain 

N-gain Kriteria 

N-gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-gain ≤ 0,7 Sedang 

N-gain < 0,3 Rendah 

 

4. Uji T untuk mengetahui perbedaan signifikan antara skor N-gain 

kemampuan hasil belajar peserta didik antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Kriteria pengujian H0 diterima jika nilai probabilitas 

(sig) > 0,05. 

5. Effect Size digunakan untuk mengukur pengaruh media pembelajaran 

yang telah diterapkan pada penelitian. Kriteria ukuran pengaruh (effect 

size) terdapat pada Tabel 6. 

Tabel 6. Kriteria Effect Size 

Nilai effect size         Kriteria 

0,2 ≤ d ≤ 0,5 Rendah 

0,5 ≤ d ≤ 0,8 Sedang 

0,8 ≤ d ≤ 2,0 Tinggi 

 

C. Data untuk kepraktisan 

Data yang didapat untuk menentukan kepraktisan produk diperoleh dengan 

mengisi angket kepuasan siswa sebagai pengguna (informasi kuantitatif) 

dan menyelesaikan survey persepsi guru dan siswa pada mata pelajaran 

TIK. Hasil pengisisan angket kepraktisan dianalisis menggunakan 



27 

 

 

 

persamaan menurut (Sudjana, 2005) dibawah ini. 

    
                 

      
       

Hasil dari skor penilaian (p) yang diperoleh diuraikan untuk mendapatkan 

kualifikasi dari produk yang dibuat. Transformasi skor  menyesuaikan dari 

(Arikunto, 2016), terdapat pada Tabel 7. 

Tabel 7. Kriteria Kelayakan 

 

Persentase Kriteria 

0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah tidak praktis 

20,1%-40% Kepraktisan rendah kurang praktis 

40,1%-60% Kepraktisan sedang cukup praktis 

60,1%-80% Kepraktisan tinggi praktis 

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi sangat praktis 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, maka kesimpulan yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran berbantuan Google Sites pada materi Algoritma dan 

Pemrograman valid, karena setelah dilakukan uji validasi didapatkan 

hasil rata-rata uji ahli materi 86% dan uji ahli media 84%. 

2. Media pembelajaran dengan bantuan Google Sites pada materi Algoritma 

dan Pemrograman berpengaruh pada hasil belajar siswa, yang dibuktikan 

dengan uji efektifitas melalui hasil posttest kelas kontrol mendapatkan 

rata-rata 71,17 dan kelas eksperimen dengan rata-rata 81,17 dengan hasil 

uji independent sample T-test signifikansi 0,027 dan hasil effect size 

58,4%. 

3. Media pembelajaran berbasis Google Sites pada materi Algoritma dan 

Pemrograman praktis secara kualitatif dan dapat dinyatakan sebagai 

media pembelajaran pada materi Algoritma dan Pemrograman. Penilaian 

yang didapat dari uji respon guru mendapatkan nilai rata-rata 91% dan uji 

respon siswa memperoleh nilai dengan nilai rata-rata 84%. 

 

 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan mengenai media pembelajaran berbasis multimedia 

berbantuan Google Sites pada materi Algoritma dan Pemrograman, maka 

disarankan sebagai berikut. 

1. Penelitian ini memberikan informasi bahwa media pembelajaran 

menggunakan Google Sites dapat menjadi alat bantu guru untuk 
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menyampaikan materi dan membantu siswa dalam memahami materi 

dengan mudah. Oleh karena itu kemungkinan bagi peneliti lain untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang sama dengan submateri lain 

yang dapat memberi peningkatan pemahaman mengenai mata pelajaran 

TIK di SMA. 

2. Disarankan bagi peneliti lain untuk mengembangkan media 

pembelajaran serupa untuk semua pengguna dengan tampilan yang 

disesuaikan, sehingga mudah untuk dijangkau calon pengguna media 

pembelajaran berbasis website menggunakan Google Sites. 
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