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Abstrak: Wawancara yang telah dilakukan dengan guru TIK di SD Laboratorium UM, 

menemukan masalah dalam prestasi belajar siswa Kelas V pada pokok bahasan mengguna-

kan perangkat lunak pengolah angka. Pada pokok bahasan ini, prestasi belajar siswa dipan-

dang masih belum memenuhi standar kompetensi minimum penilaian. Pada penelitian ini, 

metode pengembangan media pembelajaran yang digunakan adalah model R&D Sugiyono. 

Sedangkan model pengembangan perangkat lunak yang dikembangkan mengggunakan mo-

del waterfall. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran 

interaktif berbasis web yang bersifat dinamis. Berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli 

materi, guru, perseorangan, kelompok kecil dan lapangan diperoleh data akhir 95,75%, dari 

hasil tersebut media ini sudah layak. Penelitian ini juga menggunakan uji t dan uji korelasi 

untuk menguji apakah media ini efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji t, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai rata-rata hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 

web. Berdasarkan hasil uji korelasi, terjadi hubungan yang signifikan antara skor angket 

siswa dengan skor rata-rata post-tes siswa. Sehingga bisa disimpulkan bahwa  kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif berbasis web ini mempunyai hubungan 

yang signifikan dengan peningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Kata-kata kunci:  Media pembelajaran, interaktif, web, perangkat lunak pengolah angka 

 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 

Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) di SD Laboratorium 

Universitas Negeri Malang (UM), terdapat 

masalah dalam pencapaian prestasi belajar 

siswa Kelas V-ICP (International Class 

Program) pada pokok bahasan mengguna-

kan perangkat lunak pengolah angka. 

Prestasi belajar siswa pada pokok bahasan 

ini dipandang masih belum memenuhi 

standar kompetensi penilaian yang stan-

darnya adalah 80. Hal ini disebabkan oleh 

beberapa faktor yang mempengaruhi pres-

tasi belajar siswa. Diantaranya adalah me-

dia yang digunakan kurang menarik per-

hatian belajar siswa dan pokok bahasan 

menggunakan perangkat lunak pengolah 

angka masih dianggap sulit oleh siswa. 

Berdasarkan hasil observasi lebih lanjut 

di SD Laboratorium Universitas Negeri 

Malang, jumlah perangkat komputer yang 

tersedia di laboratorium komputer cukup 

untuk digunakan dalam kegiatan pembe-

lajaran Mata Pelajaran TIK untuk Kelas 

V. Jaringan Local Area Network (LAN) 

juga sudah terpasang dengan baik sehing-

ga dapat digunakan untuk media pembe-

lajaran interaktif yang berbasis web. 

 Media web dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran, karena dapat mem-

bantu siswa berinteraksi dengan komputer 

berbasis multimedia, sehingga lebih me-

mudahkan siswa dalam menerima dan me-

mahami materi yang dipelajari. Disisi lain 

belajar dengan menggunakan buku teks 

atau lembar kerja (LKS) dan aplikasi 

langsung yang tidak terorganisir dirasa 

kurang menarik. Oleh karena itu, siswa 

memerlukan variasi dalam belajar agar 

dapat meningkatkan motivasi dalam bela-

jar dan dapat memperoleh ketrampilan ba-

ru, sehingga mampu bersaing di era yang 

syarat dengan perkembangan teknologi in-

formasi dan komunikasi. 
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 Media pembelajaran interaktif berbasis 

web ini diharapkan menjadi pilihan yang 

dapat digunakan sebagai media pembe-

lajaran karena dapat diakses melalui ja-

ringan lokal yang dimiliki sekolah sehing-

ga dapat memotivasi belajar siswa. Selain 

itu, media interaktif web ini sudah dior-

ganisasikan dan dikombinasikan dengan 

materi, gambar, video tutorial, dan soal 

latihan yang diharapkan dapat memper-

mudah guru dalam menyampaikan pesan 

pembelajaran dan dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengem-

bangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis web untuk Mata Pelajaran TIK 

Kelas V pada pokok bahasan mengguna-

kan perangkat lunak pengolah angka dan 

untuk menilai tingkat kelayakan serta ke-

efektifan media pembelajaran interaktif 

berbasis web sebagai media pembelajaran 

untuk Mata Pelajaran TIK Kelas V pada 

pokok bahasan menggunakan perangkat 

lunak pengolah angka. 

 Penelitian ini bertujuan untuk meng-

hasilkan produk berupa media pembelajar-

an interaktif berbasis web dengan bebe-

rapa spesifikasi. Spesifikasinya yaitu me-

dia pembelajaran yang dikembangkan 

bersifat dinamis dan interaktif, media 

pembelajaran yang dikembangkan 

memiliki beberapa komponen yakni 

modul materi yang menjelaskan pokok 

bahasan perang-kat lunak pengolah angka 

yang terdapat dalam kurikulum, video tu-

torial, soal eva-luasi, tugas praktikum, 

proses kalkulasi, dan kunci jawaban. 

 

Media Pembelajaran 

 Pembelajaran merupakan suatu usaha 

manusia yang dilakukan dengan tujuan 

untuk membantu memfasilitasi belajar o-

rang lain. Secara khusus, proses pembela-

jaran merupakan proses transfer informasi 

dari guru kepada peserta didik. Pembelaja-

ran dilakukan dengan menggunakan ber-

bagai media agar peserta didik dapat 

belajar dengan mudah (Sadiman, 2010). 

 Ada berbagai macam media yang digu-

nakan dalam pembelajaran, diantaranya: 

(1) media visual berupa gambar, (2) media 

audio berupa tape, (3) media audio visual 

seperti televisi, video, komputer, (4) mul-

timedia berupa gabungan dari beberapa 

media. Seiring dengan perkembangan tek-

nologi, media pembelajaran dapat diguna-

kan untuk seluruh proses pembelajaran. 

Salah satu contohnya adalah pembelajaran 

e-learning. Pembelajaran e-learning ini 

menggunakan teknologi seperti internet, 

televisi, video tape, dan media yang ber-

basis komputer. 

Kesimpulannya media adalah hal pen-

ting yang harus dipergunakan secara op-

timal. Media pembelajaran yang baik 

adalah media yang mampu menjembatani 

informasi antara guru kepada siswa secara 

efisien dan murni. Sehingga pesan yang 

dimaksud guru dan yang diterima siswa 

adalah sama. Maka dari itu dibutuhkan 

suatu media pembelajaran yang interaktif 

dan humanis. 

Menurut Arif (2009), pembelajaran 

berbasis web merupakan bahan ajar inter-

aktif kombinasi dua atau lebih (audio, 

teks, grafik, gambar, dan animasi) yang 

oleh perancangannya dimanipulasi untuk 

mengendalikan perintah dan perilaku ala-

mi dari suatu presentasi, tampilan inter-

aktif yang dibuat pada komputer tersebut 

disebut dengan istilah web. Dalam mem-

bangun sebuah media pembelajaran ber-

basis web, diperlukan beberapa komponen 

penyusun sebagai berikut:   

a. Web browser, merupakan perangkat lu-

nak wajib yang harus terdapat di kom-

puter. Karena untuk menjalankan apli-

kasi web harus menggunakan web 

browser. Beberapa contohnya: Internet 

Explorer, Mozilla Firefox, Opera, Safa-

ri. 

b. Web server, merupakan perangkat lu-

nak wajib jika membuat sebuah hala-

man web dinamis. Dalam web server 

semua script-script web yang dibuat 

diletakkan. biasanya diletakkan dalam 
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web server tersebut. Dengan menggu-

nakan web server maka pembuat web 

dapat melakukan uji coba terhadap 

halaman-halaman web yang dibuat 

tanpa harus mencobanya di internet 

secara langsung (localhost).  

c. Script, adalah bahasa pemrograman 

yang digunakan untuk membuat web 

statis dan dinamis. Untuk membuat 

web statis menggunakan client side 

scripting (HTML, XML, CSS, java 

script). Untuk membuat web dinamis 

menggunakan  server side scripting 

(ASP, PHP, JSP). 

d. Database server, merupakan tempat 

penyimpan data dalam sebuah web. 

contohnya: MySQL, Microsoft SQL 

Server, Oracle, DB2 (IBM), Post-

greSQL. 

e. Web editor, merupakan perangkat 

lunak yang digunakan untuk mengetik-

kan perintah-perintah script yang digu-

nakan baik itu client side scripting 

ataupun server side scripting bahkan 

beberapa web editor dapat digunakan 

untuk mengatur layout tampilan hala-

man web secara instan. Berikut contoh 

web editor: Notepad, Macromedia 

Dreamweaver, Ultra Edit, Adobe Go 

Live, NetBean. 

f. Pengolah gambar, merupakan perang-

kat lunak yang digunakan untuk me-

ngelola gambar-gambar dan animasi 

yang nantinya akan digunakan di dalam 

halaman web yang akan dibuat. Peng-

olah gambar diantaranya adalah Adobe 

Photoshop, Corell Draw, dan Macro-

media Flash. 

Teknik Pengumpulan Data  

Kegiatan pengumpulan data digunakan 

untuk menetapkan tingkat kelayakan dari 

media yang akan dikembangkan. 

1. Instrumen Pengumpulan Data 

 Ada beberapa macam teknik pengum-

pulan data yaitu kuesioner (angket), wa-

wancara, pengamatan, dan dokumentasi. 

Dari beberapa macam teknik pengumpul-

an data di atas, untuk memperoleh data 

pada pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis web ini, maka instru-

men yang digunakan adalah berupa angket 

(questionnaire).  

 Kuesioner (angket) rating scale adalah 

kuesioner (angket) yang berisikan perta-

nyaan diikuti kolom-kolom yang menun-

jukkan tingkatan-tingkatan menurut Sugi-

yono (2010: 135). Angket ini mengguna-

kan 4 (empat) tingkat penilaian menurut 

skala Likert, ditunjukkan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Kriteria Tingkat Penilaian menurut 

Skala Likert 

SKOR KETERANGAN 

1 Apabila responden memberikan 

penilaian Tidak Setuju 

2 Apabila responden memberikan 

penilaian Kurang Setuju 

3 Apabila responden memberikan 

penilaian Setuju 

4 Apabila responden memberikan 

penilaian Sangat Setuju 

 

2. Jenis Data 

 Data yang diperoleh adalah data kuan-

titatif dan data kualitatif. Data kuantitatif 

pada penelitian ini diperoleh dari penilai-

an media pembelajaran berbasis web oleh 

ahli materi dan ahli media berupa skor 1 

sampai 4. Data kualitatif berupa tanggap-

an yang diberikan oleh validator yang 

berupa kritikan maupun saran tentang me-

dia pembelajaran berbasis web ini. 

 

3. Teknik Analisis Data Angket 

 Data yang dianalisis pada pengem-

bangan media ini adalah data kuantitatif . 

Teknik untuk menganalisis data berupa 

skor angket penilaian untuk ahli media, 

ahli materi, guru pengajar dan siswa 

adalah dengan menghitung persentase 

jawaban. Menurut Akbar dan Sriwiyana 

(2010: 213), rumus yang digunakan untuk 

mengelola data dari ahli media, ahli 

materi, guru pengajar dan siswa adalah 

sebagai berikut:  

a. Rumus untuk mengolah data per butir 

angket:  
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dengan V adalah validitas,      ada-

lah total skor empirik validator, dan   

     adalah skor maksimal yang 

diharapkan. 

b. Rumus mengolah data secara keselu-

ruhan :  

 

  
     

     
      

 

dengan V adalah validitas,       

adalah jumlah keseluruhan skor em-

pirik validator, dan          adalah 

jumlah skor maksimal yang diharap-

kan. 

 

 Sedangkan sebagai dasar pengambilan 

keputusan untuk merevisi media pembe-

lajaran interaktif berbasis web digunakan 

kriteria validasi program yang diadaptasi 

dari Akbar dan Sriwiyana (2010: 212) 

yang dapat dilihat pada Tabel 2. 

 Dengan kriteria kelayakan media yang 

telah dipaparkan pada Tabel 2, maka pe-

rangkat lunak media pembelajaran inter-

aktif berbasis web ini bisa dikatakan sa-

ngat valid tanpa revisi dengan kriteria 

kelayakan jika mencapai skor minimal 

75,01%. 
 

Tabel 2. Kriteria Validitas Analisis Persentase 

NO KRITERIA TINGKAT VALIDASI 

1 75,01% - 100% 
Sangat valid ( dapat 

digunakan tanpa revisi). 

2 50,01% - 75,00% 

Cukup valid (dapat 

digunakan dengan revisi 

kecil). 

3 25,01% - 50,00% 
Tidak valid (tidak dapat 

digunakan). 

4 00,00% - 25,00% 
Sangat tidak valid 

(terlarang digunakan). 

 

Desain Penelitian Eksperimen 

 Desain eksperimen yang dipilih untuk 

penelitian ini adalah Pre Experimental 

Design yang jenis Pre Test and Post Test. 

Di dalam desain ini observasi dilakukan 

sebanyak 2 kali yaitu sebelum eksperimen 

dan sesudah eksperimen. Observasi yang 

dilakukan sebelum eksperimen (01) dise-

but pre-test, dan observasi sesudah eks-

perimen (02) disebut post-test. 

Pola: 01 X 02. Perbedaan antara 01  dan  02, 

dan 01 - 02   diasumsikan merupakan efek 

dari treatment atau eksperimen.  

 

Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk menge-

tahui apakah data yang diperoleh berdis-

tribusi normal atau tidak. Pada penelitian 

ini uji normalitas untuk menormalkan 

hasil pre-test dan post-test. Pengelolaan 

data dan perhitungan dengan bantuan 

komputer program SPSS 17.0 for Win-

dows yaitu Kolmogorov-Smirnov dengan  

kriteria:  

a. Jika nilai Asymp.Sig. > 0,05, maka data 

berdistribusi normal. 

b. Jika nilai Asymp.Sig. < 0,05, maka data 

tidak berdistribusi normal.  

(Priyatno, 2010: 40). 

 

Uji t 

 Rumus yang digunakan untuk menghi-

tung efektivitas treatment (Arikunto, 

2010: 349) adalah : 

 

  
  

 
    

       

 

 

dengan Md adalah mean dari perbedaan 

pre test dan post test (post test – pre test), 

xd adalah deviasi masing-masing subyek 

(d - Md),      adalah jumlah kuadrat 

deviasi   adalah subyek pada sampel, d.b. 

adalah ditentukan dengan N-1. 

 Dari hasil uji t yang telah dihitung, 

bandingkan dengan t-tabel untuk menge-

tahui apakah ada perbedaan mean yang 

signifikan hasil belajar antara sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajar-

an interaktif berbasis web. Untuk keper-

luan pengujian statistik maka dirumuskan 

hipotesis sebagai berikut : 
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a) H0 : Tidak ada perbedaan yang signifi-

kan antara nilai rata-rata (mean) hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran in-

teraktif berbasis web. 

b) H1 : Terdapat perbedaan yang signifi-

kan antara nilai rata-rata (mean) hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran in-

teraktif berbasis web. 

 

Kriteria pengujian hipotesis adalah: 

a. Jika t hitung < t tabel (α = 0,05), maka 

H0 diterima dan H1 ditolak. Hal ini 

menunjukkan bahwa tidak ada perbeda-

an yang signifikan antara nilai rata-rata 

(mean) hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembe-

lajaran interaktif berbasis web. 

b. Jika t hitung  > t tabel (α = 0,05), maka 

H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini 

berarti bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai rata-rata (mean) 

hasil belajar siswa sebelum dan sesu-

dah menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis web. 

 

Uji Korelasi 

 Dalam penelitian ini, menggunakan 

Korelasi Product-Moment. Korelasi ini 

digunakan untuk menentukan hubungan 

antara dua variabel yaitu skor angket 

siswa dengan skor rata-rata post-tes siswa. 

Pengelolaan data dan perhitungan meng-

gunakan bantuan komputer program SPSS 

17.0 for Windows yaitu Correlate-Biva-

riate (Pearson Correlation) untuk meng-

uji apakah hubungan signifikan atau tidak 

dengan menggunakan signifikansi 0,05, 

dengan  kriteria:  

a. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, maka 

tidak ada hubungan yang signifikan 

antara skor angket siswa dengan skor 

rata-rata post-tes siswa. 

b. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, maka 

terjadi hubungan yang signifikan antara 

skor angket siswa dengan skor rata-rata 

post-tes siswa. (Priyatno, 2010: 48). 

METODE 

Metode penelitian dan pengembangan 

yang diterapkan pada media pembelajaran 

interaktif berbasis web  ini adalah model 

pengembangan oleh Sugiyono (2010) 

ditunjukkan pada Gambar 1 dan model pe-

rangkat lunak waterfall ditunjukkan pada 

Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah pengembangan 

metode Research and  

Development (Sumber: Sugiyono, 2010) 

 

 
 

Gambar 2. Model Waterfall 

(Sumber: Sommerville, 2006) 

 

 Penggunaan kedua model penelitian ini 

saling berkaitan karena pada tahapan de-

sain produk Sugiyono, digunakan model 

waterfall dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web ini. 

Kemudian pada tahapan revisi desain dan 

revisi produk  Sugiyono, digunakan model 

waterfall yang tahapan pengoperasian dan 

perawatan. Berikut tahapan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran inter-

aktif berbasis web ini yang menggabung-

kan model model R&D Sugiyono (2010) 

dan model perangkat lunak waterfall: 
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1. Potensi dan Masalah 

Standar kompetensi menggunakan pe-

rangkat lunak pengolah angka adalah stan-

dar kompetensi yang akan diteliti. Standar 

kompetensi ini dipilih untuk diteliti karena 

kurang begitu dipahami oleh siswa Kelas 

V SD sebab guru hanya menggunakan 

media LCD dan proyektor sebagai sarana 

untuk menyampaikan materi. Selain itu, 

beberapa siswa Kelas V mendapat nilai di 

bawah standar minimum penilaian (SKM) 

pada standar kompetensi menggunakan 

perangkat lunak pengolah angka. Potensi 

yang dimiliki siswa Kelas V SD Labo-

ratorium UM yaitu siswa sudah mampu 

mengoperasikan browser dengan baik.  

 

2. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan dengan 

tujuan untuk mengetahui apakah potensi 

dan masalah yang telah diperoleh dapat 

dicarikan solusi. Berdasarkan potensi dan 

masalah yang telah dijelaskan sebelumnya 

maka media yang tepat untuk memotivasi 

belajar siswa adalah media pembelajaran 

interaktif berbasis web 

Pada tahap pengumpulan data ini, juga 

dilakukan pengumpulan data mulai modul 

pokok bahasan menggunakan perangkat 

lunak pengolah angka dari bahan ajar guru 

dan sumber yang relevan, daftar nama sis-

wa Kelas V serta dokumentasi nilai Mata 

Pelajaran TIK siswa Kelas V pada Semes-

ter 1. 

 

3. Desain Produk  

Pada kegiatan desain produk, model 

pengembangan perangkat lunak diguna-

kan untuk mengembangkan media ini. 

Model pengembangan perangkat lunak 

yang digunakan yaitu model waterfall. 

Waterfall merupakan model klasik yang 

sederhana dengan aliran sistem yang 

linier. Output dari setiap tahap merupakan 

input bagi tahap berikutnya. Tahapan uta-

ma dalam waterfall model pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut:  

 

a) Analisis Kebutuhan dan Pendefinisi-

annya 

 Tahap ini merupakan tahapan pertama 

dalam model pengembangan waterfall. 

Analisis yang dimaksudkan adalah ana-

lisis materi yang akan dimasukkan pada 

media pembelajaran dan kesesuaian ka-

rakteristik siswa Kelas V SD dengan me-

dia pembelajaran yang akan dibuat. Pada 

tahap ini pula dilakukan perincian kebu-

tuhan perangkat lunak serta perangkat 

keras dalam pengembangan produk media 

pembelajaran interaktif berbasis web. 

 

b) Perancangan Sistem dan Perangkat 

Lunak 

Pada tahap desain media pembelajaran 

interaktif berbasis web ini kegiatan yang 

dilakukan yaitu mendesain storyboard dan 

flowchart media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. 

 

i. Desain Storyboard 
 Storyboard merupakan kerangka awal 

dari desain media yang akan dikembang-

kan. Storyboard merupakan visualisasi ide 

dari aplikasi yang akan dibangun, sehing-

ga dapat memberikan gambaran dari apli-

kasi yang akan dihasilkan.   

 

ii. Desain Flowchart 
 Desain flowchart digunakan untuk me-

ngetahui proses jalannya media pembe-

lajaran yang akan dikembangkan. Media 
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Pada Gambar 5 ditunjukkan desain flow-

chart untuk user, yang mana user mempu-

nyai hak akses untuk memilih materi yang 

didalamnya terdapat modul, video, soal 

praktikum dan soal evaluasi. 

 

e) Pengoperasian dan Perawatan 

 Pada tahapan pengoperasian dan pera-

watan dilakukan setiap penelitian sampai 

pada tahap revisi desain dan revisi produk 

di model R&D Sugiyono. Penggunaan ke-

dua model penelitian ini saling berkaitan 

dalam penggunaanya pada penelitian 

skripsi ini. Tahapan ini memungkinkan 

sebuah perangkat lunak mengalami pe-

rubahan ketika sudah dikirimkan ke user. 

Perubahan dapat terjadi karena adanya 

kesalahan yang muncul dan tidak ter-

deteksi saat pengujian. Pemeliharaan da-

pat mengulangi proses pengembangan, 

tapi tidak untuk membuat perangkat lunak 

baru.  

 

4. Validasi Desain 

 Validasi desain merupakan proses kegi-

atan untuk menilai apakah rancangan pro-

duk media pembelajaran interaktif berba-

sis web sudah sesuai dengan karakteristik 

siswa. Validasi produk dilakukan oleh ahli 

media dan materi yang sudah berpenga-

laman untuk menilai produk yang telah 

dirancang. Dalam hal ini ahli media ada-

lah dosen Teknik Elektro Universitas 

Negeri Malang yaitu Didik Dwi Prasetya, 

S.T., M.T. dan Triyanna W., M.T., se-

dangkan ahli materi adalah guru pengajar 

Mata Pelajaran TIK di SD Laboratorium 

UM yaitu Agung Yulianto Seno Pribadi 

S.Pd.. Validasi dilakukan dengan mengisi 

angket sehingga dapat diperoleh data ba-

gian yang harus diperbaiki.  

 

5. Revisi Desain  

 Setelah desain produk media pembe-

lajaran interaktif berbasis web ini diva-

lidasi oleh ahli media dan materi, jika 

terdapat beberapa kekurangan dalam 

produk perangkat lunak tersebut kemudian 

kekurangan tersebut harus diperbaiki. Pro-

ses perbaikan pada tahap ini dilakukan 

pada tahapan pengoperasian dan perawat-

an di model waterfall. Setelah produk di-

perbaiki sesuai dengan masukan dari ahli 

media dan materi,maka produk perangkat 

lunak siap masuk pada tahap uji coba. 

 

6. Uji Coba Produk  

 Uji coba produk ini dilakukan oleh gu-

ru pengajar Mata Pelajaran TIK di SD 

Laboratorium UM dan siswa Kelas VB – 

ICP yang telah dipilih untuk uji coba 

perseorangan dan kelompok kecil. Uji 

perseorangan yaitu 2 siswa dan uji 

kelompok kecil yaitu 8 siswa. Pemilihan 

siswa ini beradasarkan rekomendasi guru 

yang mana siswa tersebut memiliki 

Siswa 

Start 

Apa Benar? 

Tidak 

Ya 

Soal Evaluasi  

Apa >=80? 

Tidak 

Ya 

End 

Logout 

Username, Password 

 

Pilih  

Materi (1 – 3) atau 

keluar? 

Materi 

Keluar 

Gambar 5. Desain flowchart untuk User 
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kemampuan berbeda-beda seperti yang 

dike-mukakan oleh Sadiman, dkk (2010). 

Uji coba produk dilakukan dengan meng-

isi angket sehingga dapat diperoleh data 

bagian yang harus diperbaiki.  

 

7. Revisi Produk  

 Setelah uji coba produk perangkat 

lunak yang dikembangkan diuji oleh guru 

pengajar Mata Pelajaran TIK dan siswa 

kelas VB – ICP yang telah dipilih untuk 

uji coba perseorangan dan kelompok kecil 

di SD Laboratorium UM, jika terdapat 

beberapa kekurangan dalam produk pe-

rangkat lunak tersebut kemudian keku-

rangan tersebut harus diperbaiki. Proses 

perbaikan pada tahap ini dilakukan pada 

tahapan pengoperasian dan perawatan di 

model waterfall. Setelah produk diperba-

iki sesuai guru pengajar Mata Pelajaran 

TIK dan siswa Kelas VB – ICP yang telah 

dipilih untuk uji coba perseorangan dan 

kelompok kecil di SD Laboratorium UM, 

maka produk perangkat lunak siap masuk 

pada tahap uji coba pemakaian. 

 

8. Uji  Coba Pemakaian 

 Uji coba pemakaian dilakukan setelah 

revisi produk. Uji coba pemakaian ini me-

rupakan uji coba lapangan yang menggu-

nakan strategi pembelajaran serta diada-

kan pre-test dan pos-test untuk mengeta-

hui perbedaan nilai siswa sebelum dan 

sesudah memakai media pembelajaran in-

teraktif berbasis web ini. Kemudian siswa 

juga mengisi angket untuk menilai media 

pembelajaran interaktif berbasis web ini. 

Uji coba pemakaian dilakukan dengan 

memilih semua siswa dalam satu Kelas 

VA-ICP dengan berbagai karakteristik se-

suai dengan evaluasi formatif yang dike-

mukakan Sadiman, dkk (2010).  

 

9. Revisi Produk 

 Setelah produk diuji cobakan lapangan 

pada siswa satu Kelas VA-ICP, kemudian 

produk direvisi atau diperbaiki. Proses 

perbaikan pada tahap ini dilakukan pada 

tahapan pengoperasian dan perawatan di 

model waterfall. 

 

10. Produksi Masal 

 Hasil dari revisi itu merupakan produk 

yang siap diproduksi secara masal. Tahap 

produksi massal pada pengembangan me-

dia pembelajaran interaktif ini dengan 

membuat CD yang isinya  media pembe-

lajaran interaktif berbasis web ini beserta 

databasenya, web server berupa XAMPP, 

dan panduan penggunaan media ini. 

 

 

HASIL  

Penyajian Data Uji Coba 

 Pada penelitian pengembangan ini 

menghasilkan media pembelajaran inter-

aktif berbasis web. Aplikasi media pem-

belajaran interaktif berbasis web dibagi 

menjadi dua antarmuka, yaitu admin dan 

user. Dalam penelitian ini yang meng-

akses halaman admin adalah guru dan 

yang mengakses halaman user adalah sis-

wa. Halaman admin memiliki lima menu, 

yaitu tujuan pembelajarn, materi, data 

siswa, history siswa, dan ubah password. 

Sedangkan halaman siswa memiliki tiga 

menu, yaitu tujuan pembelajaran, materi, 

dan ubah password.  

 

Analisis Data Angket  

 Pada bagian ini akan diuraikan analisis 

data validasi isi instrumen angket dan 

hasil uji coba produk meliputi a) hasil va-

lidasi desain oleh ahli media dan materi, 

b) hasil uji coba produk oleh guru, per-

seorangan dan kelompok kecil, dan c) 

hasil uji coba lapangan. 

1. Data Hasil Validasi Isi Instrumen 

Angket  
Validasi isi instrumen angket dilakukan 

pada tanggal 19 Januari 2012. Hasil vali-

dasi isi instrumen dapat disajikan pada 

Tabel 3.  

Berdasarkan Tabel 3 yang mengacu pa-

da Tabel 2 tentang kriteria tingkat kela-
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yakan, hasil yang diperoleh dari validasi 

isi intrumen angket oleh kedua dosen 

pembimbing secara keseluruhan menyata-

kan bahwa isi intrumen angket sudah 

layak digunakan dengan persentase rata-

rata keseluruhan 96,37%, sehingga dapat 

dikatakan isi intrumen angket sangat valid 

dan tidak perlu revisi. 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Isi Instrumen Angket 

No. 
Instrumen 

Angket 

Validator 
Rata-rata 

Persentase 
1 2 

1 

Ahli 

Media 95% 98,33% 
96,66% 

2 

Ahli 

Materi 95% 95% 
95% 

3 

Untuk 

Guru 97,36% 96,05% 
97% 

4 

Untuk 

Siswa 98,07% 96,15% 
97% 

  
Total persentase 

96,37% 

 

2. Data Hasil Uji Coba Produk  

a. Hasil Validasi Desain Ahli Media 

dan Materi 

Validasi desain oleh ahli media dilak-

sanakan pada tanggal 20 dan 22 Februari 

2012 oleh, Triyanna W. S.T., M.T. dan 

Didik Dwi Prasetya S.T., M.T. selaku 

dosen Jurusan Elektro di UM. Sedangkan 

validasi ahli materi dilaksanakan pada 

tanggal 8 Februari 2012 oleh Agung 

Yulianto Seno Pribadi, S.Pd., selaku guru 

pengajar TIK di SD Laboratorium UM. 

Hasil penilaian ahli media dan ahli materi 

dapat ditunjukkan pada Tabel 4. 

Berdasarkan Tabel 4 yang mengacu 

pada Tabel 2 tentang kriteria tingkat kela-

yakan, hasil yang diperoleh dari validasi 

oleh ahli media dan materi secara keselu-

ruhan menyatakan bahwa media pembela-

jaran interaktif berbasis web ini sudah 

layak digunakan dengan persentase rata-

rata keseluruhan 96%, sehingga dapat 

dikatakan materi dan aplikasi sangat valid 

dan tidak perlu revisi. 
 

 

 

 

Tabel 4. Data Hasil Validasi Desain oleh Ahli 

Media dan Materi 

No Validator 
Rata-rata 

Persentase 

1 Ahli Media 1 96,66% 

2 Ahli Media 2 95% 

3 Ahli Materi 97,50% 

 Total Persentase 96% 

 

b. Data Hasil Uji Coba Produk oleh 

Guru, Perseorangan dan Kelompok 

Kecil  
 Uji coba produk pada guru pengajar di 

SD Laboratorium. UM dilaksanakan pada 

tanggal 23 Februari 2012, kemudian uji 

coba perseorangan diujikan pada dua 

orang siswa Kelas VB-ICP di SD 

Laboratorium UM yang dilaksanakan 

pada tanggal 29 Februari 2012. Setelah itu 

uji coba kelompok kecil oleh delapan 

orang siswa Kelas VB-ICP di SD 

Laboratorium UM yang dilaksanakan 

pada tanggal 29 Februari 2012. Siswa-

siswa tersebut dipilih atas rekomendasi 

guru pengajar TIK yang mana mereka 

memiliki karakter yang berbeda-beda 

berdasarkan Sadiman, dkk (2010). 

Hasilnya dapat disajikan pada Tabel 5. 

 Berdasarkan Tabel 5 yang mengacu pa-

da Tabel 2 tentang kriteria tingkat kela-

yakan, hasil yang diperoleh dari uji coba 

pro-duk oleh gurupengajar, perseorangan, 

dan kelompok kecil secara keseluruhan 

menyatakan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis web ini sudah layak 

digunakan dengan persentase rata-rata ke-

seluruhan 96%, sehingga dikatakan 

aplikasi sangat valid dan tidak perlu 

revisi. 
 

Tabel 5. Data Hasil Uji Coba Produk oleh 

Guru, dan Siswa 

No Validator 
Rata-Rata 

Persentase 

1 Guru 100% 

2 Perseorangan 94,23% 

3 Kelompok kecil 94,71% 

  Total Persentase 96% 
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3. Data Hasil Uji Coba Lapangan  
 Uji coba lapangan dilakukan pada tang-

gal 2 , 9 , dan 16 Maret 2012, untuk peng-

isian angket produknya pada 16 Maret 

2012. Uji coba lapangan ini dilakukan 

siswa satu Kelas VA-ICP dalam tiga kali 

pertemuan karena materi yang diujikan 

ada tiga. Hasil penilaian uji coba lapangan 

dapat 95,25%  sehingga dapat dikategori-

kan bahwa aplikasi sangat valid dan tidak 

perlu revisi.  

 

 

PEMBAHASAN 

Analisis Data Statistik 

 Pada bagian ini akan diuraikan analisis 

data statistik meliputi 1) hasil uji norma-

litas data rata-rata pre test dan post test 

siswa, 2) hasil uji t terhadap nilai rata-rata 

pre test dan post test, dan 3) hasil uji 

korelasi. 

 

1. Hasil Uji Normalitas  

 Uji normalitas dilakukan dengan ban-

tuan SPSS menggunakan One-Sample Kol-

mogorov-Smirnov. Hasil uji normalitas 

data rata-rata pre test dan post test siswa 

Kelas VA-ICP dapat dilihat pada Tabel 6. 

 Dari hasil normalitas pada Tabel 6, 

diketahui data rata-rata pre test dan post 

test siswa Kelas VA-ICP terdistribusi 

normal karena memiliki nilai Asymp.Sig > 

0,05 yaitu (0,924 > 0,05) dan (0,155 > 

0,05) (Priyatno, 2010: 40). 
 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Data 

Kemampuan Awal Siswa  
Hasil 

Belajar 
N 

Standart 

Deviasi 

Asymp

-Sig 

Keterang 

-an 

Pre-test 26 15,821 0,924 Normal 

Post-Test 26 4,128 0,155 Normal 

 

2. Hasil Uji t  
Dari hasil uji t yang telah dihitung, ma-

ka dibandingkan dengan t-tabel untuk me-

ngetahui apakah ada perbedaan mean 

yang signifikan antara hasil belajar sebe-

lum dan sesudah menggunakan media 

pembelajarainteraktif berbasis web.  

 Dari hasil perhitungan uji t yang telah 

dilakukan, maka hasil dari thitung  akan 

dibandingkan dengan ttabel. Dalam Ari-

kunto (2010: 406) nilai ttabel  untuk NU = 

db = N-1 = 26-1=25 dengan α = 0,05 

adalah 2,06, sehingga thitung > ttabel yaitu 

(10,81 > 2,06). Dari analisis di atas dapat 

ditarik kesimpulan bahwa H0 ditolak dan 

H1 diterima yaitu terdapat perbedaan yang 

signifikan antara nilai rata-rata (mean) 

hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran inter-

aktif berbasis web.  

 

3. Hasil Uji Korelasi 

Pengelolaan data dan perhitungan 

menggunakan bantuan komputer program 

SPSS 17.0 for windows yaitu Correlate-

Bivariate. Karena uji korelasi ini untuk 

menguji ada tidaknya hubungan yang sig-

nifikan antara skor angket siswa dengan 

skor rata-rata post-tes siswa. Hasil uji 

korelasi akan ditunjukkan pada Tabel 7. 

 Dari hasil perhitungan uji korelasi pada 

Tabel 7, maka terjadi hubungan yang sig-

nifikan antara skor angket siswa dengan 

skor rata-rata post-tes siswa karena Sig. 

(2-tailed) < 0,05 yaitu (0,012 < 0,05) (Pri-

yatno, 2010: 48). Sehingga bisa disimpul-

kan bahwa kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan media interaktif berbasis 

web ini mempunyai hubungan yang signi-

fikan dengan peningkatkan hasil belajar 

siswa. 
 

Tabel 7. Hasil Uji Korelasi 

Variabel N Sig.(2-tailed) 

Skor_angket_siswa dan 

26 0,012 Skor_Rata_Rata_ 

Posttest 

 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil produk dan pembahasan 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:  

1. Pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis web pada  Mata Pe-

lajaran TIK pokok bahasan mengguna-
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kan perangkat lunak pengolah angka 

untuk siswa Kelas V di SD Labora-

torium UM menggunakan model pene-

litian R&D Sugiyono dan model water-

fall. 

2. Media ini telah divalidasi dan telah 

diujicobakan, sehingga diperoleh rata-

rata persentase yaitu 95,75% yang 

dapat dikategorikan media ini layak 

diguna-kan. Untuk menilai keefektifan 

media ini dilakukan uji t dan uji 

korelasi. Dari uji t, hasilnya thitung  >  

ttabel yaitu 10,81 > 2,06, sehingga 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai rata-rata hasil belajar siswa 

sebelum dan sesu-dah menggunakan 

media ini. Sedangkan uji korelasi, 

hasilnya Sig.(2-tailed) < 0,05 yaitu 

0,012 < 0,05, sehingga terjadi hubung-

an yang signifikan antara skor angket 

siswa dengan skor rata-rata post-tes 

siswa. Dari hasil uji t dan uji korelasi 

dapat disimpulkan bahwa, kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran ini sangat efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 
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