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Abstract—Perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi kini telah mengubah cara pandang dan bertindak
masyarakat dalam menghabiskan waktu untuk bekerja dan
mengatasi segala permasalahannya. Bentuk-bentuk
perkembangan dan perubahan teknologi informasi pada
dasarnya merubah aktifitas masyarakat dalam dunia nyata ke
dalam aktifitas dunia maya. Banyak lagi bentuk perubahan
lainnya terjadi dalam sendi-sendi kehidupan masyarakat yang
dibawa oleh perkembangan dan kemajuan TI, tidak terkecuali,
dalam dunia pendidikan. Dampak kemajuan TIK dalam dunia
pendidikan sangatlah luar biasa. Berbagai model pembelajaran
dengan memanfaatkan komputer seperti: e-learning (electronic
learning), Computer Assisted Instruction (CAIl), Computer Based
Instruction (CBI), dan e-teaching (electronic teaching) sangat
memungkinkan memfasilitasi perkembangan dunia pendidikan.
Model pembelajaran tersebut memungkinkan pendidik dan
peserta didik mencari bahan pembelajaran sendiri langsung dari
situs-situs di internet melalui komputer sebagai sarana belajar.
Kurikulum dan Pengajaran merupakan salah satu matakuliah
wajib pada Jurusan Pendidikan Teknik Informatika.
Berdasarkan kurikulum 2012, matakuliah tersebut diperoleh
pada semester 3 (mahasiswa reguler) dan semester 1 (mahasiswa
alih kredit). Salah satu model kurikulum yang dipelajari dalam
matakuliah tersebut yaitu kurikulum tingkat satuan pendidikan
(KTSP) dan kurikulum 2013. Berdasarkan pembelajaran
kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) dan kurikulum
2013 sebelumnya, diidentifikasi beberapa permasalahan yaitu
kurangnya minat dan perhatian mahasiswa pada mata kuliah
kurikulum, sehingga diperlukan suatu metode atau media yang
kreatif yang diharapkan dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah kurikulum dan
pengajaran. Adapun media pembelajaran yang dikembangkan
yaitu media pembelajaran berbasis web untuk matakuliah
Kurikulum dan Pengajaran. Desain pengembangan yang
digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
web untuk matakuliah Kurikulum dan Pengajaran ini yaitu
dengan desain pengembangan model Dick & Carey.
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KTSP, Kurikulum 2013
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I. PENDAHULUAN

Dampak kemajuan teknologi informasi dan komunikasi
kini telah mengubah cara pandang dan bertindak masyarakat
dalam menghabiskan waktu untuk bekerja dan mengatasi
segala permasalahannya. Bentuk-bentuk perkembangan dan
perubahan teknologi informasi pada dasarnya merubah aktifitas
masyarakat dalam dunia nyata ke dalam aktifitas dunia maya.
Banyak lagi bentuk perubahan lainnya terjadi dalam sendi-
sendi kehidupan masyarakat yang dibawa oleh perkembangan
dan kemajuan TI, tidak terkecuali, dalam dunia pendidikan.
Dampak kemajuan TIK dalam dunia pendidikan sangatlah luar
biasa. Berbagai model pembelajaran dengan memanfaatkan
komputer seperti: e-learning (electronic learning), Computer
Assisted Instruction (CAI), Computer Based Instruction (CBI),
dan e-teaching (electronic teaching) sangat memungkinkan
memfasilitasi perkembangan dunia pendidikan. Model
pembelajaran tersebut memungkinkan pendidik dan peserta
didik mencari bahan pembelajaran sendiri langsung dari situs-
situs di internet melalui komputer sebagai sarana belajar.

Dengan demikian dunia pendidikan termasuk yang sangat
diuntungkan dari kemajuan TIK karena memperoleh manfaat
yang luar biasa baik dari segi model pembelajaran maupun
pemanfaatan media-media pembelajaran. Pemanfaatan media
pembelajaran berbasis komputer dinilai lebih optimal
digunakan dalam menunjang pendidikan saat ini karena dengan
media pembelajaran peserta didik dapat belajar dan
menganalisis sendiri materi ajar kapanpun dan dimanapun
mereka berada tanpa harus menunggu kehadiran pendidik
untuk menjelaskan materi ajar tersebut.

Kurikulum dan Pengajaran merupakan salah satu
matakuliah wajib pada Jurusan Pendidikan Teknik Informatika,
Fakultas Teknik dan Kejuruan, Universitas Pendidikan
Ganesha. Materi yang diberikan pada pembelajaran tersebut
melingkupi tentang mengkaji aspek teoritis dan praktis yang
berkaitan dengan kurikulum dan pengajaran. Salah satu model
kurikulum yang dipelajari yaitu kurikulum tingkat satuan

149



A e
< JANATATI

pendidikan (KTSP) dan kurikulum 2013. Berdasarkan
pembelajaran kurikulum tingkat satuan pendidikan (KTSP) dan
kurikulum 2013  sebelumnya, diidentifikasi  beberapa
permasalahan yaitu kurangnya minat dan perhatian mahasiswa
pada mata kuliah kurikulum, sehingga diperlukan suatu metode
atau media kreatif yang diharapkan dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah kurikulum
dan pengajaran. Kenyataannya, pembelajaran mata kuliah
kurikulum dan pengajaran yang dilakukan oleh dosen masih
berupa pembelajaran konvensional. Akibatnya, hasil belajar
mahasiswa tidak sesuai dengan harapan. Hal tersebut
dibuktikan dengan data yang diperoleh dari nilai semester
ganjil mahasiswa tahun akademik 2013/2014, rata-rata nilai
akhir untuk mata kuliah kurikulum dan pengajaran masih
tergolong cukup dan belum menunjukkan kategori baik (Arsip
nilai akhir semester ganjil tahun akademik 2013/2014, jurusan
PTI, Undiksha).

Pemilihan model dan metode pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan kurikulum dan potensi mahasiswa merupakan
kemampuan dan keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh
seorang dosen. Hal ini didasari asumsi bahwa ketepatan dosen
dalam memilih model dan metode pembelajaran akan
berpengaruh terhadap keberhasilan dan hasil belajar
mahasiswa. Karena model dan metode pembelajaran yang
digunakan oleh dosen berpengaruh terhadap kualitas proses
belajar mengajar yang dilakukannya. Kondisi proses belajar
mengajar di lingkungan kampus dewasa ini masih diwarnai
oleh penekanan pada aspek pengetahuan dan masih sedikit
yang mengacu pada pelibatan mahasiswa dalam proses belajar
itu sendiri. Pembelajaran mata kuliah kurikulum dan
pengajaran yang dilakukan oleh dosen belum mampu
menumbuhkan budaya belajar mahasiswa. Hal ini akan
berpengaruh secara langsung terhadap perolehan dan hasil
belajar mahasiswa. Melihat permasalahan tersebut, maka isu
yang sering diangkat oleh media masa cetak maupun elektronik
tentang rendahnya mutu pendidikan kita dewasa ini secara
kualitatif diduga disebabkan karena model pembelajaran yang
dianut oleh dosen didasarkan atas asumsi tersembunyi bahwa
pembelajaran mata kuliah kurikulum dan pengajaran adalah
suatu pengetahuan yang bisa dipindahkan secara utuh dari
pikiran dosen ke pikiran mahasiswa (Lasmawan, 2002).

Dosen sebagai mediator dan manajer pembelajaran harus
mampu menjadikan pembelajaran yang dikembangkannya
“menyenangkan dan menggugah” peserta didik untuk belajar.
Karena pembelajaran yang bermakna adalah bilamana
pembelajaran  tersebut mampu  “menjadikan”  peserta
pembelajaran merasa nyaman, enjoy, termotivasi, dan
tertantang untuk belajar, belajar, dan belajar. Pada konteks ini,
seorang dosen harus mampu melakukan berbagai variasi
pembelajaran, sesuai dengan karakteristik materi, kebutuhan
belajar peserta didik, lingkungan belajar, dan target capaian
dari pembelajaran itu sendiri. Untuk itu, salah satu
keterampilan professional yang “sebaiknya” dimiliki oleh
seorang dosen adalah keterampilan inovatif. Pembelajaran
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inovatif adalah pembelajaran yang lebih bersifat student
centered. Artinya, pembelajaran yang memberikan peluang
kepada mahasiswa untuk mengkonstruksi pengetahuan secara
mandiri (self directed) dan dimediasi oleh teman sebaya (peer
mediated instruction). Pembelajaran inovatif mendasarkan diri
pada paradigma konstruktivistik (Kertih, 2006).

Masalah utama dalam pembelajaran kurikulum dan
pengajaran ialah penggunaan metode atau model pembelajaran
dalam menyampaikan materi pelajaran secara tepat, yang
memenuhi muatan tatanan nilai, agar dapat diinternalisasikan
pada diri mahasiswa serta mengimplementasikan hakikat
pendidikan nilai dalam kehidupan sehari-hari belum memenuhi
harapan seperti yang diinginkan. Hal ini berkaitan dengan
kritik masyarakat terhadap materi pembelajaran kurikulum dan
pengajaran yang tidak bermuatan nilai-nilai praktis tetapi hanya
bersifat teori atau hafalan belaka untuk kepentingan
memperoleh nilai atau IPK yang tinggi. Metode pembelajaran
dalam proses belajar mengajar (PBM) terkesan sangat kaku,
kurang fleksibel, kurang demokratis, dan dosen cenderung
lebih dominan one way method. (Lasmawan, 2006).

Untuk menghadapi kritik masyarakat tersebut di atas, ada
suatu media pembelajaran yang efektif dan efisien sebagai
alternatif, yaitu dengan menggunakan web sebagai media
pembelajaran. Tidak dapat dipungkiri keberadaan media
pembelajaran berbasis komputer telah menjadi bagian penting
dalam dunia pendidikan saat ini. Media berbasis komputer
dalam pengembangan media pembelajaran sering kali disebut
dengan multimedia pembelajaran karena kemampuan media
komputer dalam menyampaikan pesan melalui media visual,
media audio, text baik berupa rekaman atau berupa media
siaran. Teknologi ini diharapkan akan dapat membantu proses
pendidikan secara umum maupun khusus sehingga apa yang
ingin dicapai melalui proses pendidikan dapat diperoleh
dengan baik. Walaupun masih dapat diperdebatkan, peran
prinsip dari teknologi ini adalah untuk membantu peningkatan
efisiensi  proses belajar mengajar secara keseluruhan
(Darmawan, 2006). Sunarya (2012) melakukan kajian tentang
penggunaan teknologi komputer animasi dalam pembelajaran
Komunikasi Data dan Jaringan Komputer. Mahendra (2014)
mengembangkan media pembelajaran berbasis simulasi untuk
pembelajaran perakitan komputer dan instalasi sistem operasi.

Berdasarkan permasalahan dan penelitian-penelitian yang
telah dilakukan sebelumnya, maka akan dikembangkan sebuah
media pembelajaran berbasis web untuk matakuliah Kurikulum
dan Pengajaran dengan studi kasus pada Jurusan Pendidikan
Teknik Informatika, Universitas Pendidikan Ganesha.

I1. KAJIAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran
1. Definisi Media Pembelajaran
Media merupakan apa saja yang mengantarkan atau
membawa informasi ke penerima informasi. Di dalam
proses belajar mengajar yang pada hakikatnya juga
merupakan proses komunikasi. Informasi atau pesan yang
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dikomunikasikan adalah isi atau bahan ajar yang telah
ditetapkan dalam kurikulum. Sumber informasi adalah
guru, penulis buku, perancang dan pembuat media
pembelajaran lainnya, sedangkan penerima informasi
adalah siswa atau warga belajar (Suherman, 2009).

Media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk
jamak dari “Medium” yang secara harfiah berarti
“Perantara” atau ‘Pengantar” yaitu perantara atau
pengantar sumber pesan dengan penerima pesan
(Darmawiguna dan Kesiman, 2013).

Media merupakan alat untuk menyampaikan informasi
atau pesan dari suatu tempat ke tempat lain. Media
digunakan dalam proses komunikasi, termasuk kegiatan
belajar mengajar. Proses pembelajaran mengandung
lima komponen komunikasi, yakni guru (komunikator),
bahan  pembelajaran, media pembelajaran,  siswa
(komunikan), dan tujuan pembelajaran (Santyasa, 2007).

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk
meningkatkan efektifitas dari proses pembelajaran adalah
dengan membangun media pembelajaran interaktif
(Amalia, Ambarsari, dan Wigoyo, 2014).

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat diambil
kesimpulan umum bahwa media pembelajaran adalah
segala  sesuatu yang dapat digunakan  untuk
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan
perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai
tujuan belajar.

2. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Terdapat enam jenis dasar dari media pembelajaran
menurut Heinich dan Molenda (2005) yaitu:

a. Teks

Merupakan elemen dasar bagi menyampaikan suatu
informasi yang mempunyai berbagai jenis dan bentuk
tulisan yang berupaya memberi daya tarik dalam
penyampaian informasi.

b. Media Audio

Membantu menyampaikan materi dengan lebih
berkesan membantu meningkatkan daya tarikan
terhadap suatu persembahan. Jenis audio termasuk
suara latar, musik, atau rekaman suara dan lainnya.

¢. Media Visual

Media yang dapat memberikan rangsangan-
rangsangan visual seperti gambar/foto, sketsa, diagram,
bagan, grafik, kartun, poster, papan buletin dan lainnya.

d. Media Proyeksi Gerak

Termasuk di dalamnya film gerak, film gelang,
program TV, kaset video (CD, VCD, atau DVD)

e. Benda-Benda Tiruan/Miniatur

Seperti benda-benda tiga dimensi yang dapat
disentuh dan diraba oleh siswa, media ini dibuat untuk
mengatasi keterbatasan baik obyek maupun situasi
sehingga proses pembelajaran tetap berjalan dengan
baik.
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f. Manusia
Termasuk di dalamnya guru, siswa, pakar, ahli di
bidang materi tertentu.

B. Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dan

Kurikulum 2013
1. Pengertian KTSP

Menurut Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005
Tentang Standar Nasional Pendidikan Bab 1 Pasal 1 Ayat
(15) Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) adalah
“Kurikulum  operasional yang disusun oleh dan
dilaksanakan di masing-masing satuan pendidikan.”
Kurikulum tersebut telah diberlakukan secara berangsung-
angsur mulai tahun pelajaran 2006/2007, pada jenjang
pendidikan dasar dan menengah.
2. Pengertian Kurikulum 2013

Kurikulum 2013 adalah kurikulum yang intinya
terletak pada upaya penyederhanaan, dan tematik-
integratif. Kurikulum 2013 disiapkan untuk mencetak
generasi yang siap di dalam menghadapi masa depan.
Karena itu kurikulum disusun untuk mengantisipasi
perkembangan masa depan. Titik beratnya, bertujuan untuk
mendorong peserta didik atau siswa, mampu lebih baik
dalam melakukan observasi, bertanya, bernalar, dan
mengkomunikasikan(mempresentasikan), apa yang mereka
peroleh atau mereka ketahui setelah menerima materi
pembelajaran. Adapun obyek yang menjadi pembelajaran
dalam penataan dan penyempurnaan kurikulum 2013
menekankan pada fenomena alam, sosial, seni, dan
budaya.

. Web

1. Definisi Web

World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan
WEB adalah salah satu layanan yang didapat oleh pemakai
computer yang terhubung ke internet. Web ini
menyediakan informasi bagi pemakai computer yang
terhubung ke internet dari sekedar informasi “sampah”
atau informasi yang tidak berguna sama sekali sampai
informasi yang serius; dari informasi yang gratisan sampai
informasi yang komersial (Dewanto, 2006). Website atau
situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman
yang digunakan untuk menampilkan informasi teks,
gambar diam atau gerak, animasi, suara, dan atau
gabungan dari semuanya itu baik yang bersifat statis
maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian
bangunan yang saling terkait dimana masing-masing
dihubungkan ~ dengan  jaringan-jaringan  halaman
(hyperlink).
2. Fungsi Web

Adapun fungsi web secara umum antara lain: fungsi

komunikasi, fungsi informasi, fungsi hiburan, fungsi

pembelajaran, dan fungsi transaksi.
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' I1. METODE PENELITIAN

A. Objek Penelitian

Adapun objek dari penelitian ini adalah media
pembelajaran berbasis web untuk matakuliah Kurikulum dan
Pengajaran.

B. Lokasi Penelitian

Adapun lokasi penelitian ini dilaksanakan pada jurusan
Pendidikan Teknik Informatika, Universitas Pendidikan
Ganesha.

C. Pendekatan Penelitian

Adapun pendekatan penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode penelitian pengembangan
(Research and Development), dengan desain pengembangan
yang digunakan adalah model Dick & Carey.

D. Teknik Analisis Data

Data respon mahasiswa, uji ahli dan uji media terhadap
produk vyang dihasilkan dianalisis dengan menggunakan
perhitungan deskriptif persentase. Perhitungan deskriptif
persentase  menghasilkan  persentase  penilaian  yang
selanjutnya digunakan untuk memberikan penafsiran atau
penilaian terhadap hasil penelitian dari produk yang
dikembangkan.

Adapun rumus vyang digunakan untuk perhitungan
deskriptif persentase adalah sebagai berikut (Subana dan
Sudrajat, 2001).

¥ (Jawaban x Bobot Tiap Pilihan)

Persentase = X 100%

n xBobot Tertinggi

Keterangan:

> =Jumlah

n = Jumlah seluruh item angket

Selanjutnya untuk menghitung persentase keseluruhan
subjek yang digunakan dengan menggunakan rumus sebagai
berikut:

Persentase = F/N

Keterangan:

F = Jumlah persentase keseluruhan subjek

N = banyaknya subjek

IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Data yang telah dikumpulkan dari lapangan yang
disesuaikan dengan model Dick & Carey berikut.
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Gambar 1. Model Dick & Carey

1. ldentifying Instructional Goal
Pada tahap ini dilakukan proses pengidentifikasian tujuan
umum pembelajaran dengan menggunakan analisis kebutuhan.

2. Conducting Instructional Analysis

Setelah  tahapan pengidentifikasian tujuan umum
pembelajaran selesai dilakukan, maka dilanjutkan dengan
tahap analisis pembelajaran vyaitu sebuah proses yang
digunakan untuk menentukan keterampilan dan pengetahuan
relevan yang diperlukan oleh mahasiswa untuk mencapai
kompetensi yang telah digariskan pada tujuan pembelajaran.

3. ldentifying Entry Behavior, Characteristic

Pada tahap ini dilakukan pembuatan list keterampilan
keterampilan-keterampilan tertentu yang harus dimiliki
mahasiswa sebelum pengajaran dimulai.

4. Writing Performance Objectives

Hasil yang diperoleh dari tahapan ini yaitu perumusan
tujuan khusus yang didasarkan pada hasil analisis
pembelajaran terhadap rumusan tujuan umum pembelajaran,
serta identifikasi karakteristik dan kemampuan awal
mahasiswa.

5. Developing Criterion-Referenced Test

Hasil yang diperoleh dari tahapan ini yaitu instrumen tes
kognitif yang berbentuk pilihan ganda berdasarkan rumusan
tujuan khusus yang telah diperoleh pada tahap sebelumnya.

6. Developing Instructional Strategy

Mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran ini memiliki
alokasi waktu 100 menit yang sesuai dengan silabus yang
dikembangkan oleh Jurusan Pendidikan Teknik Informatika,
Universitas Pendidikan Ganesha. Mata kuliah ini merupakan
mata kuliah teori dan aplikasi dengan sistem pelaksanaan tiap
minggu secara berkesinambungan. Dalam mempelajari mata
kuliah ini mahasiswa diberikan modul digital yang dapat
diakses melalui media pembelajaran berbasis web yang
disiapkan oleh pendidik. Keberhasilan penguasaan materi
kuliah ini akan tampak pada akhir pembelajaran, yaitu siswa
mampu menjawab semua pertanyaan dalam quiz yang tersedia
juga dalam media pembelajaran berbasis web tersebut.
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7. Developing and Selecting Instruction
Untuk pengembangan media pembelajaran berbasis web
tersebut menggunakan metode waterfall. Adapun hasil yang
telah diperoleh dari pengembangan media pembelajaran
berbasis web menggunakan metode waterfall dapat dijelaskan
sebagai berikut.
a. Software Requirements Analysis
Pada tahap ini dilakukan analisis dan penentuan hal-hal
fungsional yang dibutuhkan dalam media pembelajaran
berbasis web untuk mata kuliah Kurikulum dan
Pengajaran, antara lain: fasilitas login admin, login dosen,
dan login mahasiswa, pengaturan admin, menampilkan

materi, menampilkan soal quiz, dan menampilkan hasil
quiz.
b. Design

Pada tahap ini dilakukan proses untuk mengubah
kebutuhan-kebutuhan yang telah dijelaskan pada tahap
analisis kebutuhan diatas menjadi representasi ke dalam
bentuk “blueprint” software sebelum diimplementasikan.
Adapun bentuk design media pembelajaran berbasis web
untuk mata kuliah kurikulum dan pengajaran di jurusan
Pendidikan Teknik Informatika, Universitas Pendidikan
Ganesha dapat dijelaskan sebagai berikut.

1) Design Login Admin dan Pengaturan Admin

Silahkan login

Silahkan login untuk melanjutkan.

Username

Password

LOGIMN &

Gambar 2. Design Login Admin dan Pengaturan Admin

Setelah berhasil login admin, maka akan muncul tampilan
pengaturan admin berikut.

e 9 a4 X e =

Gambar 3. Design Pengaturan Admin

2) Design Login Dosen/Mahasiswa
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Silahkan login

Untuk dosen silahkan memasukan MNIP sebagai username. Untuk
mahasiswa silahkan masukan MNIM sebagai username

Username

Password

Gambar 4. Design Login Dosen/Mahasiswa

3) Design Tampilkan Materi
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ambar 5. Design Tampilkan Materi

4)ein ampilkan Soal Quiz
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bar 6. Design Tampilkan Soal Quiz

5) Design Melihat Hasil Quiz

ER

¢. Coding
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Agar design yang telah terbentuk sebelumnya dapat
dimengerti oleh mesin, dalam hal ini adalah komputer, maka
desain tersebut harus dirubah bentuknya menjadi bentuk yang
dapat dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa
pemrograman melalui proses pengcodingan.

d. Testing

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap media
pembelajaran berbasis web untuk mata kuliah kurikulum dan
pengajaran yang dilaksanakan di jurusan Pendidikan Teknik
Informatika, Universitas Pendidikan Ganesha. Pengujian
dilakukan dengan cara memberikan angket kepada 3 orang
mahasiswa dalam uji coba perorangan, 6 orang mahasiswa
dalam uji coba kelompok kecil, dan 20 orang mahasiswa
dalam uji coba lapangan yang terdiri dari mahasiswa yang
telah mengambil mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran.
Untuk lebih jelasnya tentang data hasil testing terhadap media
pembelajaran berbasis web ini dapat dilihat sebagai berikut:

1) Uji Coba Perorangan

Dalam uji coba perorangan ini peneliti menyebarkan

angket kepada 3 orang mahasiswa yang mewakili

karakteristik mahasiswa yang berkemampuan baik,

sedang/menengah, dan yang berkemampuan rendah.

Angket respon siswa ini terdiri dari 10 pernyataan yang

p-1SSN 2089-8673 | e-1SSN 2548-4265
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N = banyaknya subjek

2) Uji Coba Kelompok Kecil

Dalam uji coba kelompok kecil peneliti menyebarkan
angket kepada 6 orang mahasiswa yang mewakili karakteristik
mahasiswa yang berkemampuan baik, sedang/menengah, dan
yang berkemampuan rendah. Angket respon mahasiswa ini
terdiri dari 10 pernyataan yang terdiri dari 8 butir pernyataan
positif yaitu butir 2, 3, 4, 6, 7, 8,9, 10 dan sebanyak 2 butir
pernyataan negatif yaitu butir 1 dan 6. Hasil data kuantitatif
dari uji coba kelompok kecil selengkapnya dapat dilihat pada
Tabel 111 dan Tabel IV berikut ini.

Tabel I11. Angket Dalam Uji Coba Kelompok Kecil

No Responden Nomor Butir
1/2|3(4[5]6[7[8]9]|10
11 TS| C | S| S| C|KS| S| S|SS|SS
2 |1 KS|S|S|S|S|KS|]C|S|SS|S
3 |11 TS|SS| S [SS| S|TS| S| S|SS|S
4 |1V TS| S |SS[SS| S |[KS| S [SS]|S [SS
5|V TS|SS| S [SS| S |TS| S |SS| S [SS
6 |VI TS|SS| S |[SS| S [TS| S| S |SS|S

Tabel IV. Angket Dalam Uji Coba Kelompok Kecil
Dikali Bobot Tiap Pilihan

terdiri dari 8 butir pernyataan positif yaitu butir 2, 3, 4, 5, 7, 8, ! Jawaban x Babot Tiap Pilihan L
9, 10 dan sebanyak 2 butir pernyataan negatif yaitu butir 1 | 0| Responden LT T Jumah/ Posentase - Rrieria
dan 6. Hasil data kuantitatif dari uji coba perorangan — - —— ———
selengkapnya dapat dilihat pada Tabel | dan Tabel Il berikut L SS[4[4)3 1414 455 o | 0% Ba
ini. 1 GLATATATAT41 413140 9 | S0m%  Balk
- 3| SUSTALS 15144504 £ 0 %00% |Sancat Bak
Tabel I. Angket Dalam Uji Coba Perorarjgan Mt sTalsTsTalaTalsTalsT & | oot oot Bk
Ne Responden Nomor Butir §lv { { { 0 (10 1,
P 1121314 516171819 10 ) SIS[4]34)514 5745 % | 900% |Sangat Bak
10 TS [SS| 5 [SS 88 |TS|SS |88 [SS|SS 6 [VI SUS[API 4151474 8 40 & 0 %00% |Sanat Bak
2 I TS |(ss|s|ss s [ks|s|s|[ss]|s
3 m KS|s|s8|ss s|ks|s|s|s|s F
Persentase = -----
Tabel Il. Angket Dalam Uji Coba Perorangan SNZ 4
Dikali Bobot Tiap Pilihan PErSeNtase = oo
M Repadas Joviban 1 Dabel g Rl s Prasentse Krier 6
1]21314/5/6/7/8 9]10 Prosentase = 87,33%
1y PPPPPPEP PP Y | %00 Sneat Bak Keterangan:
2 [0 SRV MY M| s (Bak F = Jumlah prosentase keseluruhan subjek
3 AU LY M o (Bak N = banyaknya subjek
F
Persentase = ----- 3) Uji Coba Lapangan
N Dalam uji coba lapangan peneliti menyebarkan angket
268 kepada 20 orang mahasiswa semester 1V jurusan Pendidikan
Persentase = -------- Teknik Informatika, Universitas Pendidikan Ganesha yang
3 sebelumnya telah mengambil matakuliah Kurikulum dan
Persentase = 89,33% Pengajaran pada semester I1l. Angket respon mahasiswa ini
Keterangan: terdiri dari 10 pernyataan yang terdiri dari 8 butir pernyataan

F = Jumlah persentase keseluruhan subjek

positif yaitu butir 2, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 10 dan sebanyak 2 butir
pernyataan negatif yaitu butir 1 dan 6. Hasil data kuantitatif
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dari uji’coba lapangan selengkapnya dapat dilihat pada Tabel
V dan Tabel VI.

Tabel V. Angket Dalam Uji Coba Lapangan

Nemor Batir
No Respand 123 |4|5(6|7(8]|% 10
1 K5| 5|58/ 8|S [1S|C|8[5|S8
200 KS| 5|5 (55| 5 |KS|C|5 |88
3| TS|85| 5 |55 S (TS| 5|5 (55|85
4 KS| 5 (55| S |85 |KS|55(85|5 | &
5|V TS|85| 5 55| 5 (TS| 5|5 [55|s8
6 (VI TS|85(85| S| 5|T8| 5|5 (%S
7 VI KS| 5|5 |8|C|KS| 5|85 5
8 |Vl K5|85(55|55| 5 |KS| 5|55 |88
9 |IX T5|85| 5 |55(85|T5|C| 5|88
10 X TS| 5 (85§ |C|T5| 5|85 88
11 |%I TS| 5 [55/55| 5|15/ C|85|5 |8
12 (X0 KS| 5 (55/55| C|KS|55|85(|%5 5
13 (X0 KS| 5|5 55| C|KS|s5|5 (5|8
14 |XIV TS| 5|5 |S|5|T8/C|5 (%588
15 XV K5|85(5 | S |85 |KS| 5|5 5
16 (VI T5|85| 5 |55| 5 |KS|s5| 55|88
17 XVl TS|85(85| S| C|T5| 5|85 5|88
ERAT] KS| 5|5 |55(85|T5|55|85(%5 88
19 (XX KS|85(5 | S| 5 |KS| 5|85 5
2 XX T5|85 (55| S [55|T5(85| 5 |55

Tabel VI. Angket Dalam Uji Coba Lapangan
Dikali Bobot Tiap

Pilihan
Ne Respondca Trosten - Bt Ty P Jumah | P Kriteria
1/2)3 4/5|6|7[8 9|10
10 A5 44 53[0 4]5] 2 | UM% Bk
: tlafa s[afafafe]s]s] & | uws pa
3 m §15)4 s|4|5|af[a|5|4| & m,m\smgmit
1V sfas afs|afs|s][efa] o | sws pa
5V §15)4 5|4|5|af[0)5]|5| % | 9N% Saparak
L F15)5 4/4|5|4[0)5]4| 45 | We% Samgabat
L A4 43 4A[5 )54 1 | BN% Bl
LR 4155 S|4 4|a[a]4]5] 4 H,mtm
) IR slsla s[s[s{sfals]s] % | nws sompunit
0 X §14[5 4[3[5|4|5 55| & W,W%\Smgatm
1@ S14(5 5|45[3|5/4]|4| 4 sa,mtmk
12 [ vlals slafalss[s]a] « | sos i
13 [(xm slala s[afals[afa]a] o | nes i
1[IV §l4)4 4453 [4]5]5] & aﬁ,mtm
15 XV tlsla als[afala]s]a] o | wow i
16 XV 50504 5|4]4|5]|4]4|5] & W% Sangat Bak
17 [xvI 505|5 4|3|5|4[5)4|5| 4 | WN% Sagapat
13 [XVI L4048 s |5|5|5[5)5]5| @1 | WN% Sagabat
19 [XIX 1504 44 4A[5 )54 4 | BN% B
0 X §15)5 4|5 s5|5[4|5|4| & um\smgatm
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F
Persentase = -----

N

1.764

Persentase = --------

20
Persentase = 88,20%
Keterangan:

F = Jumlah persentase keseluruhan subjek
N = banyaknya subjek

e. Maintenance
Pemeliharaan suatu perangkat lunak sangat diperlukan,

termasuk di dalamnya adalah pengembangan lebih lanjut,

karena perangkat lunak yang dibuat sekarang tidak akan

selamanya  hanya  beroperasi  seperti itu  saja.

Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan yang

disesuaikan dengan permintaan/kebutuhan pengguna

perangkat lunak tersebut.
8. Designing and Conducting Formative Evaluation

Setelah  menyelesaikan  langkah  menyeleksi  dan
mengembangkan media pembelajaran, langkah berikutnya
yaitu melaksanakan evaluasi formatif. Evaluasi formatif
dilakukan untuk memperoleh data guna merevisi media
pembelajaran yang dihasilkan agar lebih efektif dan
berkualitas.

9. Revising Instruction
Langkah terakhir yaitu merevisi media pembelajaran yang
telah diuji. Adapun solusi yang diberikan untuk masing-
masing kendala yang ditemukan dalam media pembelajaran
berbasis web untuk mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran,
antara lain sebagai berikut.
a) Belum tersedianya fasilitas upload soal quiz yang
menggunakan format excel
Untuk mengatasi permasalahan ini, maka dibuatlah
sebuah form yang memudahkan dosen untuk mengupload
soal quiz. Adapun bentuk tampilan formnya dapat dilihat
pada gambar berikut.
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Gambar 8. Tampilan Design Upload Soal Quiz Dengan Format Excel
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b) Belum tersedianya fasilitas untuk mensetting waktu
pelaksanaan quiz, sehingga proses penyimpanan hasil
penilaian dapat diotomatisasi
Untuk mengatasi permasalahan ini, maka dibuatlah

sebuah form yang memudahkan dosen untuk mengatur

waktu/ambang batas penyelesaian quiz secara otomatis,
sehingga proses penyimpanan hasil penilaian dapat
berjalan secara otomatis. Adapun bentuk tampilan formnya
dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 9. Tampilan Design Setting Waktu Pengerjaan Quiz
¢) Belum tersedianya menu utama
Untuk mengatasi permasalahan ini, maka dibuatlah sebuah
form halaman utama. Adapun bentuk tampilan formnya dapat
dilihat pada gambar berikut.

|4E ® & 8 4 Xuo

o LIGH

MEDIA PEMBELAJARAN
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UNDIKSHAFTIG X 15

Gambar 10. Tampilan Menu Utama

d) Belum tersedianya fasilitas untuk mengganti/mengubah
username dan password
Untuk mengatasi permasalahan ini, maka dibuatlah sebuah
form untuk mengubah username dan password. Adapun
bentuk tampilan formnya dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 11. Tampilan Form Ubah Username dan Password

e) Belum tersedianya fasilitas untuk dapat melihat seluruh

materi yang ada

Masalah ini ditemukan pada saat uji coba perorangan, uji
coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan terhadap
kelayakan isi dan media dari media pembelajaran berbasis
web untuk mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran. Untuk
mengatasi permasalahan ini, maka dibuatlah sebuah form
untuk dapat menampilkan semua isi materi (semua bab)
sehingga tidak terpisah-pisah dalam halaman web yang
berbeda-beda. Adapun bentuk tampilan formnya dapat dilihat
pada gambar berikut.
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Gambar 12. Tampilan Form Melihat Semua Materi

B. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan
sebelumnya, maka ada beberapa hal yang akan peneliti bahas
lebih dalam tentang hasil penelitian ini antara lain sebagai
berikut.

1. Uji Coba Perorangan
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Pada uji coba perorangan terhadap media pembelajaran
berbasis web untuk mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran
diperoleh hasil persentase sebesar 89,33%. Hal ini
bermakna bahwa aspek kelayakan isi dan aspek kelayakan
media termasuk ke dalam kriteria baik, sehingga tidak
perlu dilakukan revisi lagi secara menyeluruh, akan tetapi
hanya sebatas perbaikan berupa penambahan fasilitas
menu utama, penyimpanan nilai quiz serta fasilitas untuk
mengubah username dan password.
2. Uji Coba Kelompok Kecil

Pada uji coba kelompok Kkecil terhadap media
pembelajaran berbasis web untuk mata kuliah Kurikulum
dan Pengajaran diperoleh hasil persentase sebesar 87,33%.
Hal ini bermakna bahwa aspek kelayakan isi dan aspek
kelayakan media termasuk ke dalam kriteria baik, sehingga
tidak perlu dilakukan revisi lagi secara menyeluruh, akan
tetapi hanya sebatas perbaikan berupa penambahan
fasilitas menu utama, menampilkan seluruh materi dalam
satu halaman web, serta fasilitas untuk mengubah
username dan password.
3. Uji Coba Lapangan

Pada uji coba lapangan terhadap media pembelajaran
berbasis web untuk mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran
diperoleh hasil persentase sebesar 88,20%. Hal ini
bermakna bahwa aspek kelayakan isi dan aspek kelayakan
media termasuk ke dalam kriteria baik, sehingga tidak
perlu dilakukan revisi lagi secara menyeluruh, akan tetapi
hanya sebatas perbaikan berupa penambahan fasilitas
menu utama, menampilkan seluruh materi dalam satu
halaman web, pengaturan waktu mengerjakan quiz dan
penyimpanan hasil secara otomatis, serta fasilitas untuk
mengubah username dan password.

V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan sebelumnya,

maka dapat ditarik beberapa kesimpulan antara lain:

a. Media pembelajaran berbasis web untuk mata kuliah
Kurikulum dan Pengajaran yang diterapkan di jurusan
Pendidikan Teknik Informatika dapat memudahkan
dosen dalam mentransfer materi yang diajarkan kepada
mahasiswa, karena materi kuliah sudah dapat mudah
diakses oleh mahasiswa.

b. Media pembelajaran berbasis web untuk mata kuliah
Kurikulum dan Pengajaran yang diterapkan di jurusan

Pendidikan  Teknik Informatika dapat melatih
kemampuan dan keaktifan mahasiswa, karena
mahasiswa dapat belajar sendiri kapanpun dan

dimanapun mereka berada.
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Saran
Berdasarkan kesimpulan yang disampaikan di atas, maka

penulis memberikan beberapa saran, antara lain:

(1]

[

(31

(4]

(5]

(6]

[71

(8]

(9]

[10]

[11]

[12]

[13]

a. Media pembelajaran berbasis web ini hendaknya dapat
dimanfaatkan sebaik-baiknya oleh dosen pengampu
mata kuliah Kurikulum dan Pengajaran dan mahasiswa
sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk menunjang proses belajar mengajar.

b. Media pembelajaran berbasis web ini hendaknya bisa
digunakan sebagai contoh untuk pengembangan media
pembelajaran dalam bentuk lainnya dan dengan materi
yang berbeda.
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