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PERBANDINGAN MODEL PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
DENGAN MODEL DIRECT INSTRUCTION (DI) TERHADAP HASIL
BELAJAR MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB SISWA KELAS
X SMK DIPONEGORO 1 JAKARTA

NUFI ERI KUSUMAWATI
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbandingan model Problem Based
Learning (PBL)dengan model Direct Instruction (DI) terhadap hasil belajar siswa
kelas X mata pelajaran Pemrograman Web di SMK Diponegoro 1 Jakarta.
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan kelas X-MM sebagai
kelas eksperimen dan X-TKJ sebagai kelas kontrol. Masing-masing kelas terdiri
dari 38 siswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik Simple Random
Sampling. Data penelitian diperoleh dengan memberikan tes akhir (posttest)
kepada siswa. Hasil penelitian mendapatkan nilai rata-rata hasil belajar siswa
kelas eksperimen sebesar 76,63, sedangkan nilai rata-rata hasil belajar siswa kelas
kontrol sebesar 73,26. Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji-t,
menghasilkan thiung Sebesar 2,465 dan twabel Sebesar 1,67 pada taraf signifikansi 5%,
sehingga thitng™> tbel , maka Ho ditolak dan Hai diterima. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh terhadap hasil belajar siswa yang lebih tinggi
menggunakan model Problem Based Learning (PBL) dibandingkan model Direct
Instruction (DI).

Kata Kunci: Problem Based Learning, Direct Instruction, Hasil Belajar



COMPARISON BETWEEN PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
MODEL AND DIRECT INSTRUCTION MODEL ON THE SUBJECT OF
STUDENT LEARNING WEB PROGRAMMING CLASS X SMK
DIPONEGORO 1 JAKARTA

NUFI ERI KUSUMAWATI
ABSTRACT

This study aims to determine comparison between Problem Based Learning model
and Direct Instruction model on student learning outcomes class X Web
Programming subject in X Grade student of SMK Diponegoro 1 Jakarta. This
study used an experimental method, with X-MM as experiment class and X-TKJ
as control class. Each class consists of 38 students. Sampling is using Simple
Random Sampling technique. Study data was obtained by giving the final test to
the students. The result of study got the average value of experiment class student
is 76,63, mean while the mean result of student learning result of control class is
73,26. Hypothesis testing is done by using t-test, obtained thitung is 2,465 and ttavel
IS 1,67 at 5% significance level, so thitung> tiabel, SO Ho is rejected and Hi accepted.
It showed there is influence toward higher student learning result using model of
learning Problem Based Learning (PBL) compared to direct instruction model.

Keywords: Problem Based Learning, Direct Instruction, Learning Outcomes
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah salah satu aset yang mendukung dan menunjang kemajuan
bangsa. Pendidikan merupakan faktor penting dalam membentuk watak dan
peradaban bangsa. Hal ini tercantum dalam Undang-undang Nomor 20 tahun 2003

tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab Il pasal 3 yaitu:

“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi agar menjadi manusia
beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu,
cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta

bertanggung jawab.”

Pendidikan yang mampu mendukung pembangunan bangsa di masa mendatang
adalah yang mampu mengembangkan potensi peserta didik sehingga yang
bersangkutan mampu menghadapi dan memecahkan problema kehidupan yang
dihadapinya (Trianto, 2009: 1). Untuk mencapai tujuan pendidikan, sekolah
menggunakan kurikulum sebagai pedoman pelaksanaan dan alat ukur dalam
menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Tujuan dari kurikulum adalah
merencanakan pembelajaran yang baik bagi mata pelajaran dan siswa. Kurikulum
disusun untuk mewujudkan tujuan pendidikan nasional dengan memperhatikan

tahap perkembangan siswa dan kesesuaiannya dengan lingkungan, kebutuhan



pembangunan nasional, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta
kesenian sesuai dengan jenis dan jenjang masing-masing satuan pendidikan.

Kurikulum dibuat berdasarkan tingkat satuan pendidikan dan mata pelajaran.

Permasalahan pendidikan merupakan permasalahan yang cukup rumit, sebab
banyak hal yang mempengaruhinya. Salah satunya adalah guru. Kunci terwujudnya
pendidikan yang baik ada pada guru dan model pembelajaran yang digunakan. Guru
mengemban peranan penting dalam keberhasilan proses pendidikan. Guru
merupakan figur utama dalam proses pembelajaran. Tugas guru bukan hanya
mendidik, tetapi juga sebagai pendamping (fasilitator), yaitu guru harus dapat

menguasai kelas dan membantu siswa yang kesulitan dalam belajar.

Penggunaan suatu model pembelajaran di dalam kelas terkadang menyebabkan
guru harus menyesuaikan dengan kondisi dan suasana kelas. Apabila model
pembelajaran yang diterapkan guru dalam mengelola proses pembelajaran tepat,
maka peluang memperoleh hasil pembelajaran para siswa yang sesuai dengan

harapan pun akan lebih besar.

Model pembelajaran ada berbagai macam. Belajar sangat didukung oleh model
pembelajaran yang digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran. Model
pembelajaran mampu mempengaruhi aktivitas belajar dan hasil belajar siswa di
semua jenjang pendidikan, seperti taman kanak-kanak, sekolah dasar, sekolah

menengah pertama, sekolah menengah atas hingga mahasiswa tingkat perguruan
tinggi.
Model pembelajaran bermanfaat bagi pendidik sebagai pedoman dalam

melaksanakan pembelajaran. Sedangkan bagi siswa, model pembelajaran



bermanfaat untuk memudahkan siswa menangkap materi ajar, mendorong
semangat dan antusias belajar serta berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

Merupakan hal yang sangat penting bagi para pengajar untuk mempelajari dan
menambah wawasan tentang model pembelajaran yang telah diketahui, karena
dengan menguasai model pembelajaran, maka seorang guru dan dosen akan
merasakan kemudahan dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, sehingga tujuan
pembelajaran yang hendak kita capai dalam proses pembelajaran dapat tercapai dan
tuntas sesuai yang kita harapkan (Trianto, 2009: 27). Hendaknya setiap guru
mempertimbangkan model pembelajaran apa yang akan diterapkan saat proses
pembelajaran agar siswa tertarik untuk belajar, khususnya pelajaran kejuruan

multimedia.

Pelajaran kejuruan multimedia merupakan mata pelajaran keteknikan komputer
yang menekankan pada pemahaman dan keahlian dalam mengoperasikan perangkat
lunak serta pengaplikasiannya untuk menghasilkan suatu karya yang bermanfaat
bagi masyarakat. Pada dasarnya pelajaran kejuruan multimedia sangat banyak,
seperti Desain Multimedia, Simulasi Digital, Animasi 2 Dimensi dan Pemrograman

Web.

Pemrograman Web adalah mata pelajaran kejuruan yang menekankan
pembelajaran pada pengetahuan dan pembuatan web secara program di notepad
atau aplikasi pendukung lainnya sehingga menghasilkan sebuah web baru yang
bermanfaat bagi pengguna. Pemrograman web merupakan mata pelajaran kejuruan

yang memfokuskan penilaian pada aspek pengetahuan, keterampilan dan sikap



sehingga setiap siswa yang lulus dari Sekolah Menengah Kejuruan ini diharapkan
mampu untuk memahami teori secara mendalam, memberikan kontribusi nyata
berupa produk yang bisa digunakan secara optimal dan memiliki kepribadian yang

cakap.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru mata pelajaran
Pemrograman Web yang dilakukan pada tanggal 15 Desember 2016, peneliti
menemukan bahwa di SMK Diponegoro 1 masih menggunakan model Direct
Instruction atau model pembelajaran langsung dalam proses pembelajaran, yaitu
dengan menggunakan metode ceramah, resitasi, dan demonstrasi. Metode ceramah
yaitu metode pembelajaran yang disampaikan secara lisan, dimana guru sebagai
pembicara dan siswa sebagai pendengar. Metode demonstrasi adalah bagaimana
guru mencontohkan cara kerja suatu program. Proses pembelajaran hanya berjalan
satu arah, tidak ada timbal balik antara guru dengan siswa. Guru hanya menjelaskan
dengan lisan dan tambahan alat bantu slide presentasi serta contoh-contoh program
sedangkan siswa hanya mendengarkan dan mencatat seperlunya, sebagian siswa
malah ada yang bermain handphone dan tidur. Dampak penggunaan model Direct
Instruction dijelaskan oleh Sagala (2010: 202), bahwa metode ceramah (1) tidak
dapat memberikan kesempatan untuk berdiskusi memecahkan masalah sehingga
proses menyerap pengetahuannya kurang tajam; (2) metode ceramah kurang
memberi kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan keberanian
mengemukakan pendapat; (3) metode ceramah kurang cocok dengan tingkah laku

kemampuan anak yang masih kecil.

Selain itu, kendala lain adalah siswa tidak menerima pendampingan secara

menyeluruh dari guru sehingga siswa menjadi tidak aktif dalam pembelajaran dan



cenderung malas terutama siswa laki-laki. Padahal pembelajaran yang baik adalah
pembelajaran yang melibatkan guru dan siswa dalam pembelajaran serta
melibatkan aktivitas mendengar, menulis, membaca dan merepresentasi. Dalam hal
ini, pembelajaran menjadi terkesan monoton, tidak menarik dan membosankan.
Siswa tidak termotivasi untuk menyenangi pelajaran ini. Dan siswa hanya

mengerjakan tugas tanpa mengerti secara mendalam tugas yang dikerjakannya.

Masalah-masalah yang terjadi tersebut memicu hasil belajar menjadi rendah.
Dapat dilihat pada tabel di bawah ini, hasil belajar siswa kelas X Multimedia masih
banyak yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 70

sehingga masih banyak siswa yang harus melakukan remedial.

Tabel 1.1 Presentase Nilai Mata Pelajaran Pemrograman Web Siswa
Kelas X MM SMK Diponegoro 1 Jakarta Tahun Ajaran

2015/2016
No Tes KKM Tuntas Tidak
(%) Tuntas (%)
1 UH1 70 36,84% 63,16%
2 UH2 70 50% 50%
3 UTS 70 55,26% 44 74%
3 UAS 70 30% 70%
Rata-rata 43,03% 56,97%

Sumber: Daftar Nilai Pemrograman Web SMK Diponegoro 1 Jakarta

Rendahnya hasil belajar menandakan bahwa masih terdapat masalah dalam
pembelajaran. Pembelajaran yang baik seharusnya menghasilkan hasil belajar yang
baik pula sesuai dengan kemampuan siswa. Sedangkan dalam tabel tersebut terlihat
bahwa masih banyak siswa yang belum memenuhi standar Kriteria Ketuntasan
Minimum (KKM). Hal ini membuat guru perlu menerapkan variasi model
pembelajaran untuk meningkatkan semangat belajar siswa dan melibatkan siswa

untuk aktif dalam pembelajaran.



Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) bisa menjadi salah satu
solusi untuk mengatasi permasalahan ini. Menurut Boud dan Feletti dalam
Kusmayani (2008), model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
merupakan model pembelajaran yang menjadikan siswa lebih berperan aktif dalam
pembelajaran. Problem Based Learning (PBL) adalah sebuah model terstruktur
dalam kurikulum yang melibatkan siswa dengan dihadapkan pada permasalahan
yang memberikan dorongan untuk belajar. Model pembelajaran ini tidak dirancang
untuk memberikan informasi sebanyak-banyaknya pada siswa, tetapi
dikembangkan untuk membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, keterampilan pemecahan masalah serta untuk memperoleh
pengetahuan dan konsep penting melalui pengalaman dan menjadi pembelajar yang
mandiri (Sudarman, 2007). Atas dasar ini, penulis melakukan penelitian dengan
judul “Perbandingan Model Problem Based Learning (PBL) dengan Model
Direct Instruction (DI) terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Pemrograman

Web Siswa Kelas X SMK Diponegoro 1 Jakarta”

1.2. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasikan beberapa

masalah di SMK Diponegoro 1 Jakarta dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran mata pelajaran Pemrograman Web masih menggunakan

model Direct Instruction (DI)

2. Rendahnya motivasi belajar siswa

3. Kurangnya variasi dalam pembelajaran sehingga membuat siswa merasa bosan

dan tidak aktif dalam pembelajaran



4. Hasil belajar siswa mata pelajaran Pemrograman Web masih kurang, yaitu lebih

dari separuh di bawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)

5. Kurangnya pendampingan secara menyeluruh dari guru sehingga membuat

siswa tidak mengerti mata pelajaran Pemrograman Web secara mendalam

1.3. Pembatasan Masalah

Memperhatikan beberapa permasalahan yang ada seperti yang dijelaskan dalam
identifikasi masalah, maka permasalahan yang akan dikaji pada penelitian ini

dibatasi pada:

1. Penelitian ini hanya diterapkan pada siswa kelas X SMK Diponegoro 1 Jakarta

2. Penelitian ini hanya diterapkan pada mata pelajaran Pemrograman Web,
kompetensi dasar memahami teknik pemrograman pada halaman web dan

menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web

3. Penelitian ini hanya menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning

(PBL) dan Direct Instruction (Dl).

1.4. Perumusan Masalah

Berdasarkan pembatasan masalah diatas, maka rumusan masalah ini adalah
“Apakah hasil belajar mata pelajaran Pemrograman Web dengan menggunakan
model Problem Based Learning (PBL) berbeda dengan menggunakan model Direct

Instruction (DI) pada siswa kelas X SMK Diponegoro 1 Jakarta?”



1.5. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Membandingkan hasil belajar model Problem Based Learning (PBL) dengan

model Direct Instruction (DI)

2. Memberikan proses pembelajaran yang lebih bervariasi kepada siswa kelas X di

SMK Diponegoro 1 Jakarta pada mata pelajaran Pemrograman Web

3. Mengetahui model pembelajaran yang lebih berpengaruh terhadap hasil belajar

siswa mata pelajaran Pemrograman Web

1.6. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, dapat mengetahui pengaruh model Problem Based Learning (PBL)

terhadap hasil belajar mata pelajaran Pemrograman Web

2. Bagi guru, sebagai masukan untuk menentukan model pembelajaran lain yang

lebih menarik dalam proses pembelajaran Pemrograman Web

3. Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan untuk peningkatan model

pembelajaran di SMK Diponegoro 1 Jakarta



BAB Il
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Landasan Teori
2.1.1. Pengertian Belajar

Belajar merupakan proses dalam diri individu yang berinteraksi dengan
lingkungan untuk mendapatkan perubahan dalam perilakunya (Winkel dalam

Purwanto, 2011: 39).

Belajar adalah suatu proses perubahan dalam kepribadian manusia dan
perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas
tingkah laku seperti peningkatan kecakapan pengetahuan, sikap, pemahaman,
keterampilan, daya pikir dan kemampuan lainnya (Hakim, 2007: 1). Pendapat
tersebut mengemukakan bahwa belajar adalah proses perubahan yang nampak pada
tingkah laku seseorang terutama pada peningkatan pengetahuan, sikap,

keterampilan, daya pikir dan lainnya.

Ada beberapa aspek yang menandakan seseorang telah belajar, yaitu (1)
bertambahnya jumlah pengetahuan; (2) adanya kemampuan mengingat dan
mereproduksi; (3) ada penerapan pengetahuan; (4) menyimpulkan makna; (5)
menafsirkan dan mengaitkannya dengan realitas; dan (6) adanya perubahan sebagai
pribadi (Siregar dan Nara 2010: 3). Belajar tidak hanya meningkatkan pengetahuan,
tetapi juga menerapkan pengetahuan, menyimpulkan makna, menafsirkan dan

mengaitkannya dengan realitas serta berubahnya pribadi seseorang.

Belajar adalah suatu proses dimana suatu organisme berubah perilakunya

sebagai akibat dari pengalaman (Gage dalam Suyono dan Hariyanto, 2011: 12).



10

Dalam definisi tersebut, belajar merupakan perubahan perilaku akibat dari sebuah
pengalaman. Suatu pengalaman dapat menjadi acuan seseorang untuk belajar

menjadi lebih baik.

Berkaitan dengan pengaruh pengalaman terhadap belajar, Singer dalam Siregar
dan Nara (2010: 4) mendefinisikan belajar sebagai perubahan perilaku yang relatif
tetap yang disebabkan praktik atau pengalaman yang sampai dalam situasi tertentu.
Perubahan perilaku tersebut umumnya bersifat menetap. Belajar dari pengalaman
dalam situasi tertentu dapat menyebabkan perubahan perilaku yang menetap pada

diri individu tersebut.

H.C. Witherington dalam Siregar dan Nara (2010: 4) juga menjelaskan bahwa
belajar sebagai suatu perubahan di dalam kepribadian yang menyatakan diri sebagai
suatu pola baru dari reaksi berupa kecakapan, sikap, kebiasaan kepribadian atau

suatu pengertian.

Pada dasarnya belajar mengandung arti yang sangat luas, sehingga terdapat
banyak ahli yang mendefinisikan belajar menurut pendapatnya yang berbeda-beda,
seperti yang dikemukakan R. Gagne dalam Susanto (2012: 1) belajar dimaknai
sebagai suatu proses untuk memperoleh motivasi dalam pengetahuan,
keterampilan, kebiasaan dan tingkah laku. Gagne juga menjelaskan belajar sebagai
suatu upaya memperoleh pengetahuan atau keterampilan melalui instruksi.
Instruksi adalah perintah atau arahan dan bimbingan dari seorang pendidik atau
guru. Jadi belajar dapat memberikan motivasi dalam pengetahuan, keterampilan,

kebiasaan dan tingkah laku melalui instruksi, perintah, arahan, dan bimbingan dari



11

seorang pendidik atau guru. Proses belajar ini biasanya terjadi di lembaga formal

seperti sekolah.

Harold Spears dalam Siregar dan Nara (2010: 4) mengemukakan belajar adalah
mengamati, membaca, meniru, mencoba sesuatu pada dirinya sendiri, mendengar
dan mengikuti aturan (learning is to observe, to read, to imitate, to try something
them selves, to listen, to follow direction). Menurut pendapat tersebut, suatu
pengetahuan dapat diperoleh melalui proses belajar dengan cara mencoba sesuatu
hal yang baru, mengamati dan mendengar ilmu dari orang lain, serta membaca dan

meniru apa yang didapatkan dari suatu sumber belajar tertentu.

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, belajar adalah suatu proses yang
dilakukan individu untuk mendapatkan perubahan perilakunya. Perubahan tingkah
laku tersebut meliputi pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan sikap yang bisa
diperoleh melalui pengalaman, pengamatan dan sumber belajar tertentu sehingga

seseorang bisa menjadi lebih baik dan perubahan yang terjadi bersifat menetap.

2.1.2. Pengertian Hasil Belajar

Hamalik dalam Malik (2007: 159) menyatakan bahwa hasil belajar menunjuk
pada prestasi belajar, sedangkan prestasi belajar itu merupakan indikator adanya
derajat perubahan tingkah laku siswa. Hasil belajar menurut Sudjana (2011: 22)
adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima
pengalaman belajarnya. Thobroni dan Mustofa (2011: 24) menyatakan bahwa hasil
belajar adalah perubahan perilaku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek

kognitif saja.
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Menurut Abdurrahman dalam Asep Jihad dkk (2008: 14), hasil belajar adalah
kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui kegiatan belajar. Hasil belajar
yang diharapkan adalah dari pengalaman siswa di lapangan. Sama halnya menurut
Sudjana, hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima

pengalaman belajar.

Senada dengan pendapat Usman dan Setiawati (2012: 15) menjelaskan bahwa
belajar menghasilkan perubahan dalam diri seseorang sebagai hasil dari belajar atau
prestasi dari belajarnya itu. Hasil belajar merupakan hasil yang dicapai oleh siswa
setelah proses pembelajaran dalam waktu tertentu yang diukur dengan

menggunakan alat evaluasi tertentu.

Menurut Soedijarto (2003: 22), hasil belajar adalah tingkat penguasaan yang
dicapai oleh peserta didik dalam mengikuti program kegiatan belajar mengajar
sesuai tujuan pendidikan yang ditetapkan. Gagne dalam Purwanto (2011: 47)
menambahkan bahwa hasil belajar adalah berbagai jenis kemampuan yang
diperoleh dari belajar. Ada lima jenis kemampuan hasil belajar, yaitu: (a)
keterampilan intelektual, (b) informasi verbal, (c) strategi kognitif, (d) keterampilan

motorik dan (e) sikap.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
adalah perubahan tingkah laku peserta didik secara nyata setelah mengalami proses
pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hasil belajar adalah tingkat

penguasaan siswa terhadap materi yang diajarkan.
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2.1.3. Pemrograman Web

Program adalah bagian penting pada komputer, yang mengatur komputer agar
melakukan tindakan yang sesuai dengan yang dikehendaki oleh pembuatnya
(Kadir, 2012: 2). Program ditulis menggunakan bahasa tertentu. Seperti layaknya
manusia, program juga memerlukan bahasa untuk menerjemahkannya. Kumpulan
instruksi dalam bahasa manusia berupa sejumlah kalimat dapat dianalogikan

dengan suatu program (Haryanto, 2014: 3).

Sedangkan menurut Arief (2011: 7), web adalah salah satu aplikasi yang
berisikan dokumen-dokumen multimedia (teks, gambar, animasi, video) di
dalamnya yang menggunakan protokol HTTP (Hypertext Transfer Protokol) dan
untuk mengaksesnya menggunakan perangkat lunak yang disebut browser.
Browser adalah aplikasi yang mampu menjalankan dokumen-dokumen web dengan
cara diterjemahkan. Prosesnya dilakukan oleh komponen yang terdapat di dalam
aplikasi browser yang biasa disebut web engine. Semua dokumen web ditampilkan
oleh browser dengan cara diterjemahkan. Beberapa jenis browser yang populer saat

ini diantaranya adalah Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera dan Safari.

Ditinjau dari aspek isi, web dapat dibagi menjadi dua jenis, yaitu web statis dan
web dinamis. Web Statis adalah web yang isinya tidak berubah-ubah. Maksudnya
adalah isi dari dokumen web tersebut tidak dapat diubah secara cepat dan mudah.
Ini karena teknologi yang digunakan untuk membuat dokumen web ini tidak
memungkinkan dilakukan perubahan isi atau data. Teknologi yang digunakan untuk
web statis adalah jenis Client Side Scripting seperti HTML dan Cascading Style

Sheet (CSS). Contoh situs web statis diantaranya adalah web profil perusahaan yang
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lebih dominan menggunakan animasi flash atau HTML dan web kumpulan produk
animasi. Sedangkan web dinamis adalah jenis web yang content atau isinya dapat
berubah-ubah setiap saat. Untuk membuat web dinamis diperlukan beberapa
komponen yaitu Client Side Scripting (HTML, Javascript, Cascading Style Sheet),
Server Side Scripting seperti PHP, program basis data seperti MySQL untuk
menyimpan data-datanya. Contoh situs web dinamis diantaranya adalah situs web
berita, situs web e-Commerce dan situs web e-Banking. Menurut Arief (2011: 8)
website adalah kumpulan dari halaman web yang sudah dipublikasikan di jaringan
internet dan memiliki domain/URL (Uniform Resource Locator) yang dapat
diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan alamatnya.

Jadi, pemrograman web adalah cara atau pembuatan program untuk
menampilkan dokumen-dokumen multimedia seperti teks, gambar, animasi, dan
video ke dalam sebuah jaringan komputer yang bisa diakses semua pengguna
dengan cara mengetikkan alamatnya di browser.

2.1.4. Model Pembelajaran

Menurut Suherman (2003: 7), model pembelajaran dimaksudkan sebagai pola
interaksi siswa dengan guru di dalam kelas yang menyangkut strategi, pendekatan,
metode, dan teknik pembelajaran yang diterapkan dalam pelaksanaan kegiatan

belajar mengajar di kelas.

Menurut Suryadi (2013: 14), model pembelajaran adalah suatu perencanaan
atau pola yang digunakan guru sebagai pedoman dalam merencanakan
pembelajaran. Pembelajaran yang dimaksud termasuk penggunaan media
pembelajaran secara umum, seperti buku-buku, film, komputer, kurikulum dan

lain-lain.
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Menurut Arends dalam Trianto, model pembelajaran adalah suatu perencanaan
atau suatu pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan
pembelajaran di kelas atau pembelajaran dalam tutorial. Model pembelajaran
mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, termasuk di
dalamnya tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pengajaran,

lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas.

Pernyataan itu sejalan dengan pendapat Kardi dan Nur dalam Trianto (2010: 60)
yang menyatakan bahwa model pembelajaran mengacu pada pendekatan
pembelajaran yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan
pengajaran, tahap-tahap kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan

pengelolaan kelas.

Jadi model pembelajaran adalah kerangka yang menggambarkan prosedur
sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan
belajar. Fungsi model pembelajaran adalah sebagai pedoman bagi perancang
pengajaran dan para guru dalam melaksanakan pembelajaran. Pemilihan model
pembelajaran sangat dipengaruhi oleh materi yang akan diajarkan, tujuan yang akan

dicapai dan tingkat kemampuan peserta didik.

2.1.5. Problem Based Learning (PBL)

Problem Based Learning atau Pembelajaran Berbasis Masalah muncul pada
abad 20, tepatnya dipopulerkan oleh Barrows dan Tamblyn (1980). Model ini
muncul sebagai hasil penelitian mereka terhadap kemampuan bernalar mahasiswa

kedokteran di Mc Master Medical School di Kanada.
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Dutch (M. Taufik Amir, 2009: 21) mengatakan bahwa PBL merupakan model
pembelajaran yang menantang agar siswa belajar, bekerja sama dengan kelompok
untuk mencari solusi bagi masalah nyata. Masalah ini digunakan untuk mengaitkan
rasa keingintahuan serta kemampuan analisis siswa. Menurut Trianto (2007: 67),
PBL merupakan penyajian pembelajaran kepada siswa dengan situasi masalah,
masalah yang diberikan disesuaikan dengan situasi otentik dan bermakna yang
dapat memberikan kemudahan kepada siswa untuk melakukan penyelidikan dan
inkuiri. Permasalahan yang dipilih merupakan masalah-masalah yang dekat dengan

lingkungan siswa.

Sementara itu, Budiningsih (2006: 111) mengemukakan bahwa model PBL
mengacu pada proses belajar memecahkan masalah. Model pembelajaran ini
berorientasi pada pandangan konstruktivistik. Siswa dapat mengembangkan
kemampuannya dengan berbagai macam teknik dan strategi memecahkan masalah.
Melalui model pembelajaran ini, siswa pun dapat mengembangkan

kemampuannya.

Menurut Tan (Rusman, 2012: 229) PBL merupakan inovasi dalam pembelajaran
dimana kemampuan berpikir siswa betul-betul dioptimalisasikan melalui kerja
kelompok atau tim yang sistematis sehingga dapat memberdayakan, mengasah,
menguji, dan mengembangkan kemampuan berpikirnya secara berkesinambungan.
Arends (2008: 43) juga menyatakan bahwa PBL adalah model pembelajaran yang
ditandai oleh siswa yang berkerja bersama siswa-siswa lain, berpasangan atau
dalam bentuk kelompok-kelompok kecil. Bekerja sama memberikan motivasi
untuk terlibat dalam tugas-tugas dan meningkatkan kesempatan untuk melakukan

penyelidikan dan dialog bersama untuk mengembangkan keterampilan berpikir dan
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keterampilan sosial. Schunk Pintrich & Meece (Paul Eggen & Donald Kauchak,
2012: 346) menyebutkan bahwa PBL bisa efektif meningkatkan motivasi siswa
karena pembelajaran dengan PBL memanfaatkan efek rasa ingin tahu, tantangan,

tugas autentik, dan keterlibatan.

Jadi, PBL merupakan suatu model pembelajaran yang diawali dengan masalah
karena masalah bisa memunculkan rasa ingin tahu dan menantang siswa untuk
memecahkannya sehingga menjadikan siswa harus melakukan penyelidikan

autentik dan menuntut siswa untuk aktif dalam pembelajaran.

2.1.5.1. Karakteristik Problem Based Learning (PBL)

Menurut Wina Sanjaya (2006: 214-215) terdapat tiga karakteristik dalam PBL

yaitu:

a. aktivitas pembelajaran diarahkan agar siswa aktif berpikir, berkomunikasi,

mencari dan mengolah data dan akhirnya menyimpulkan,

b. aktivitas pembelajaran diarahkan untuk menyelesaikan masalah. Masalah
sebagai kata kunci dari proses pembelajaran. Tanpa masalah tidak mungkin ada

proses pembelajaran, dan

c. pemecahan masalah dilakukan dengan menggunakan pendekatan berpikir

ilmiah. Berpikir ilmiah adalah proses berpikir deduktif dan induktif

Menurut Arends (2008: 42-43), model PBL memiliki karakteristik sebagai

berikut:
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Pengajuan pertanyaan atau masalah

Pembelajaran berdasarkan masalah mengorganisasikan pertanyaan berupa

masalah sosial dan pribadi yang bermakna bagi siswa

Berfokus pada keterkaitan antardisiplin

Meskipun pembelajaran berdasarkan masalah mungkin berpusat pada mata
pelajaran tertentu (IPA, Matematika, lImu-ilmu sosial), masalah-masalah sosial
yang akan diselidiki telah dipilih benar-benar nyata agar dalam pemecahannya

siswa meninjau masalah dari banyak mata pelajaran.

Penyelidikan autentik

Pembelajaran berdasarkan masalah mengharuskan siswa melakukan

penyelidikan autentik untuk mencari penyelesaian nyata terhadap masalah

Menghasilkan produk dan memamerkannya

Pembelajaran berdasarkan masalah menuntut siswa untuk menghasilkan produk
tertentu dalam bentuk karya nyata atau artefak dan peragaan yang menjelaskan

atau mewakili bentuk penyelesaian masalah yang mereka temukan.

Kolaborasi

Pembelajaran berdasarkan masalah dicirikan oleh siswa yang bekerja sama satu
dengan yang lain, paling sering secara berpasangan atau dalam kelompok kecil.
Bekerja sama memberikan motivasi untuk secara berkelanjutan terlibat dalam
tugas-tugas kompleks dan memperbanyak peluang untuk berbagi inkuiri dan
dialog dan untuk mengembangkan keterampilan sosial dan keterampilan

berpikir.
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Menurut Barrows (1996) dalam tulisannya yang berjudul Problem Based

Learning in Medicine and Beyond juga mengemukakan beberapa karakteristik

Problem Based Learning sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Proses pembelajaran bersifat Student Centered. Melalui bimbingan tutor (guru),
siswa harus bertanggung jawab atas pembelajaran dirinya, mengidentifikasi apa
yang mereka perlu ketahui untuk memperoleh pemahahaman yang lebih baik,
mengelola permasalahan dan menentukan dimana mereka akan memperoleh

informasi (buku teks, jurnal, internet, dsb).

Proses pembelajaran pembelajaran berlangsung pada kelompok kecil. Setiap
kelompok biasanya terdiri dari 5-8 orang. Anggota kelompok sebaiknya ditukar
untuk setiap unit kurikulum. Kondisi demikian akan memberikan kondisi praktis
kepada siswa untuk bekerja dan belajar secara lebih intensif dan efektif dalam

variasi kelompok.

Guru berperan sebagai fasilitator atau pembimbing. Dalam hal ini guru tidak
berperan sebagai penceramah atau pemberi faktual, namun berperan sebagai
fasilitator. Guru tidak memberitahu siswa tentang apa yang mereka harus
pelajari atau baca. Siswa itu sendirilah (secara berkelompok) yang
mengidentifikasi dan menentukan konsep-konsep atau prinsip-prinsip apa yang
harus mereka pelajari dan mereka pahami agar mampu memecahkan masalah

yang telah disajikan guru pada awal pembelajaran.

Permasalahan-permasalahan yang disajikan dalam pembelajaran diorganisasi
dalam bentuk dan fokus tertentu dan merupakan stimulus pembelajaran.

Misalnya, masalah pasien atau kesehatan masyarakat disajikan dalam berbagai
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bentuk seperti kasus tertulis, simulasi pasien, simulasi komputer atau video.
Kondisi demikian akan menantang dan menghadapkan siswa dalam kondisi
praktis serta akan memotivasi siswa untuk belajar. Untuk memecahkan masalah
tersebut, siswa akan merealisasikan apa yang perlu mereka pelajari dari ilmu-
ilmu dasar serta akan mengarahkan mereka untuk mengintegrasikan informasi-

informasi dari berbagai disiplin ilmu.

5) Informasi baru diperoleh melalui belajar secara mandiri (self directed learning).

6)

Siswa diharapkan belajar dari dunia pengetahuan dan mengakumulasikan
keahliannya melalui belajar mandiri, serta dapat berbuat seperti praktisi yang
sesungguhnya. Selama proses belajar secara mandiri, siswa bekerja bersama
dalam kelompok, berdiskusi, melakukan komparasi, mereview serta berdebat

tentang apa yang sudah mereka pelajari.

Masalah merupakan wahana untuk mengembangkan keterampilan pemecahan
masalah  klinik. Format permasalahan hendaknya mempresentasikan
permasalahan pasien sesuai dengan dunia realita. Format permasalahan juga
harus memberi kepada siswa untuk mengajukan pertanyaan-pertanyaan kepada

pasien, melakukan tes fisik, tes laboratorium dan tuntutan lainnya.

Jadi model PBL adalah model yang pembelajarannya dimulai dengan masalah,

dengan masalah siswa akan berpikir dan menemukan sendiri jawabannya setelah

melakukan percobaan, investigasi dan diskusi. Pembelajaran PBL berpusat kepada

siswa. Guru hanya berperan sebagai fasilitator. Pembelajaran PBL dibentuk dengan

membagi siswa menjadi kelompok-kelompok kecil, masing-masing kelompok

terdiri dari 5-8 orang.
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2.1.5.2. Keunggulan Problem Based Learning (PBL)

Smith (Amir, 2009: 27) menjelaskan bahwa model Problem Based Learning
mempunyai keunggulan yaitu meningkatkan kecakapan memecahkan masalah,
lebih  mudah mengingat, meningkatkan pemahamannya, meningkatkan
pemahamannya yang relevan dengan dunia praktik, mendorong untuk berpikir,
membangun kemampuan kepemimpinan dan kerjasama, kecakapan belajar, dan
memotivasi siswa. Sementara itu Abdullah (2014: 134) juga menyebutkan bahwa
PBL dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis, menumbuhkan inisiatif dalam
belajar atau bekerja, menumbuhkan motivasi untuk belajar dan dapat

mengembangkan hubungan interpersonal dalam bekerja kelompok.

Abuddin Nata (2009: 250) mengatakan bahwa model Problem Based Learning
pembelajaran yang lebih menekankan pada makna daripada fakta, siswa
mengukuhkan haluan diri atau lebih percaya diri dalam suatu masalah, siswa akan
memperoleh pemahaman yang lebih dan meningkatkan kecerdasan, siswa akan
lebih pandai dalam lisan dan belajar untuk bekerja sama dalam kelompok,
menumbuhkan sikap bermotivasi diri, hubungan guru dengan pelajar saling mengisi
dan meningkatkan hasil atau peringkat pembelajaran yang diperoleh siswa.
Menurut Sanjaya (2010: 220-221) tujuh kelebihan model Problem Based Learning

adalah:

a. Siswa dapat lebih memahami materi pelajaran.
b. Menantang kemampuan siswa untuk menemukan pengetahuan baru

c. Meningkatkan aktivitas belajar siswa.
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d. Mendorong siswa untuk melakukan evaluasi sendiri baik terhadap hasil
maupun proses belajarnya.
e. Dianggap lebih menyenangkan dan disukai siswa.
f. Mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa dan membantu siswa untuk
dapat menemukan pengetahuan baru.
g. Memberikan kesempatan pada siswa untuk dapat menerapkan pengetahuan
yang mereka miliki dalam dunia nyata
Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena lebih menyenangkan dan
disukai siswa, melatih berpikir kritis karena menyelesaikan masalah, mendorong
siswa untuk melakukan evaluasi sendiri dan meningkatkan hasil atau peringkat

pembelajaran yang diperoleh siswa
2.1.5.3. Langkah-langkah Problem Based Learning (PBL)

Penerapan model Problem Based Learning terdiri dari lima langkah utama yang
dimulai dengan guru memperkenalkan siswa dengan situasi masalah dan diakhiri

dengan penyajian dan analisis hasil kerja siswa. Berikut tabel gambaran tahapan

tersebut.
Tabel 2.1. Langkah-langkah Pembelajaran PBL
No. Tahapan Tingkah laku guru
1 Memberikan orientasi tentang | Guru menjelaskan tujuan
permasalahan kepada siswa pembelajaran, menjelaskan logistik

(alat dan bahan) yang dibutuhkan,
memotivasi siswa untuk terlibat dalam
pemecahan masalah

2 Mengorganisasi  siswa untuk | Guru  membantu  siswa  untuk
belajar mendefinisikan dan
mengorganisasikan pembelajaran
yang terkait dengan permasalahan
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3 Membimbing penyelidikan | Guru  mendorong  siswa  untuk
individual dan kelompok mendapatkan informasi yang sesuali,
melaksanakan eksperimen, untuk
mendapatkan penjelasan dan
pemecahan masalah atau solusi

4 Mengembangkan dan menyajikan | Guru  membantu  siswa dalam
hasil karya merencanakan dan menyiapkan karya
yang sesuai seperti laporan, video, dan
model serta membantu mereka untuk
berbagi tugas dengan temannya

5 Menganalisis dan mengevaluasi | Guru  membantu  siswa  untuk
proses pemecahan masalah melakukan refleksi atau evaluasi
terhadap penyelidikan mereka dan
proses-proses yang mereka gunakan

Sumber: Arends (2008: 57)

Menurut Mustaji ada lima langkah dalam Problem Based learning (PBL)

(2005:76) yaitu sebagai berikut:

a. Mengorientasikan siswa pada masalah
Pada awal Problem Based learning (PBL), pembelajaran terlebih dahulu
menyampikan secara jelas tujuan pembelajaran, menetapkan sikap positif
terhadap pembelajaran, dan menjelaskan pada pebelajar bagaimana cara
pelaksanaannya. Berdasarkan masalah tersebut siswa dilibatkan secara aktif
memecahkan, menemukan konsep, prinsip-prinsip, dan seterusnya dalam mata
pelajaran.

b. Mengorientasikan siswa untuk belajar
Problem Based Learning (PBL) memerlukan ketrampilan pengembangan
kolaborasi diantara siswa dan membantu mereka menyelidiki masalah secara
bersama-sama. Hal ini merupakan bantuan merencanakan penyelidikan dan
pelaporan tugas-tugas mereka. Selain itu perlu adanya kelompok belajar.
Adanya beberapa hal penting yang perlu diperhatikan di dalam

mengorganisasikan siswa ke dalam kelompok pembelajaran berdasarkan
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masalah yakni siswa dibentuk bervariasi dengan memperhatikan kemampuan,
ras, etnik dan jenis kelamin sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.
c. Memandu penyelidikan secara mandiri maupun kelompok
Penyelidikan dilakukan secara mandiri, berkelompok kecil yang merupakan inti
model Problem Based Learning (PBL). Walaupun setiap situasi masalah
memerlukan sedikit perbedaan teknik penyelidikan, paling banyak meliputi
proses pengumpulan data dan eksperimen, hipotesis penjelasan dan pemberian
penyelesaian. Pada tahap ini pembelajaran mendorong siswa untuk
mengumpulkan data dan melaksanakan kegiatan aktual sampai mereka benar-
benar mengerti dimensi situasi permasalahan. Tujuannya adalah agar siswa
dapat mengumpulkan informasi cukup untuk mengembangkan ide-ide mereka
sendiri. Pada tahap ini siswa harus banyak membaca selain apa yang telah ada
dalam bahan ajar. Guru membantu siswa pada pengumpulan informasi dari
beberapa sumber dan mengajukan pertanyaan kepada siswa untuk mendeteksi
pemahaman mereka tentang masalah dan konsep yang ditemukan serta jenis
informasi yang dibutuhkan untuk menemukan pemecahan masalahnya.
d. Mengembangkan dan menyajikan hasil kerja

Hasil-hasil yang telah diperoleh harus dipresentasikan sesuai dengan
pemahaman siswa. Siswa secara mandiri atau kelompok memberikan tanggapan
atas hasil kerja temannya. Berdiskusi, berdialog bahkan berdebat memberi
komentar terhadap pemecahan masalah yang disajikan. Dalam hal ini pembelajar
mengarahkan, memberi pandangan atas tanggapan-tanggapan siswa tetapi tidak

memerankan sebagai narasumber sebagai justifikasi.
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Menganalisa dan mengevaluasi hasil pemecahan masalah

Tahap akhir pembelajaran berdasarkan masalah meliputi bantuan pada guru
menganalisa dan mengevaluasi proses berpikir mereka sendiri sebagaimana
kegiatan dan ketrampilan intelektual yang mereka gunakan di dalam pencapaian
hasil pemecahan masalah. Selama tahap ini, guru memberikan tugas kepada
siswa menyusun kembali hasil pemikiran dan kegiatan mereka pada setiap tahap
pembelajaran.

Menurut Riyanto (2009:288) menjelaskan bahwa dalam langkah-langkah

Problem Based Learning (PBL) ada 5 tahap yaitu:

1.

2.

Guru mempersiapkan dan melempar masalah kepada siswa.

Membentuk kelompok kecil, dalam masing-masing kelompok siswa
mendiskusikan masalah tersebut dengan memanfaatkan dan merefleksi
pengetahuan/keterampilan yang mereka miliki. Siswa juga membuat rumusan

masalah dan membuat hipotesis-hipotesis.

. Siswa mencari (hunting) informasi dan data yang berhubungan dengan masalah

yang sudah dirumuskan.

. Siswa berkumpul dalam kelompok untuk melaporkan data apa yang sudah

diperoleh dan mendiskusikan dalam kelompok berdasarkan data-data yang

diperoleh tersebut. Langkah ini diulang-ulang sampai memperoleh solusi.

. Kegiatan diskusi penutup sebagai kegiatan akhir, apabila proses sudah

memperoleh solusi yang tepat.

Jadi, berdasarkan pendapat-pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa langkah-

langkah PBL terdiri dari lima langkah, yaitu yang pertama guru memberikan

masalah kepada siswa, siswa membentuk kelompok-kelompok kecil, kemudian
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merumuskan masalah dan membuat hipotesis-hipotesis, kemudian siswa mencari
jawaban dengan penyelidikan secara mandiri atau kelompok, kemudian siswa
melaporkan hasil kerja dan diskusinya, serta yang terakhir mengadakan diskusi
penutup oleh guru agar siswa mendapatkan solusi terbaik atas pencarian
masalahnya.

2.1.6. Direct Instruction (DI)

Model Direct Instruction adalah model yang paling sering digunakan oleh
pendidik karena berpusat pada guru (Zubaidah, 2000: 26-27). Model Direct
Instruction (DI) merupakan suatu pendekatan mengajar yang dapat membantu
siswa dalam mempelajari keterampilan dasar dan memperoleh informasi yang
dapat diajarkan selangkah demi selangkah (Kardi dan Nur, 2000:2). Model ini biasa
disebut dengan model pembelajaran langsung. Guru mengajarkan dengan setahap

demi setahap.

Guru berperan dominan dalam pembelajaran ini karena semua langkah-langkah
dilakukan oleh guru dengan terstruktur. Direct Instruction dirancang khusus untuk
menunjang proses belajar siswa yang berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan
prosedural. Pengetahuan deklaratif adalah pengetahuan mengenai sesuatu,
sedangkan pengetahuan prosedural adalah bagaimana melakukan sesuatu (Sofan
Amri dan lif Khoiru, 2010: 39). Menurut Faig (2009: 35). Model Direct Instruction
(DI) memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar dengan mengamati,
mengingat dan meniru apa yang dicontohkan oleh guru. Model Direct Instruction
(D) menggunakan metode ceramah, resitasi (tanya-jawab), latihan dan

demonstrasi.
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa model Direct
Instruction (DI) adalah model pembelajaran yang berpusat pada guru. Guru
berperan sebagai penceramah, penampil, pemberi informasi, dan pendemo yang

mengajarkan semuanya dengan sangat prosedural, yaitu selangkah demi selangkah.

2.1.6.1. Karakteristik Direct Instruction (DI)

Model Direct Instruction atau model pembelajaran langsung memiliki
karakteristik tersendiri sebagaimana model-model pembelajaran lain juga memiliki
karakteristiknya sendiri. Diantara karakteristik tersebut adalah menurut Kardi &

Nur, (2000:3), yaitu:

1. Adanya tujuan pembelajaran dan pengaruh model pada siswa termasuk
prosedur penilaian belajar

2. Adanya sintaks atau tahapan pembelajaran.

3. Sistem pengelolaan dan lingkungan belajar model diperlukan agar kegiatan
pembelajaran tertentu dapat tercapai.
Adapun menurut Arends dalam Trianto (2009: 15) karakteristik model Direct

Instruction adalah:

a. Fokus akademik
b. Arahan dan kontrol guru
c. Harapan yang tinggi terhadap perkembangan siswa
d. Sistem manajemen waktu
e. Atmosfer akademik yang cukup netral
Joyce and Weil (1999: 23) juga berpendapat bahwa yang terpenting dari

pembelajaran langsung atau Direct Instruction adalah adanya fokus akademik
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merupakan prioritas pemilihan tugas-tugas yang harus dilakukan siswa selama
pembelajaran, aktivitas akademik harus ditekankan.

Jadi dapat disimpulkan bahwa model Direct Instruction (DI) memiliki
karakteristik yang begitu fokus terhadap akademik, maksudnya adalah
pembelajaran harus memprioritaskan akademik, prosedur penilaian belajar, serta
arahan dan kontrol guru saat memberikan tugas-tugas kepada siswa.

2.1.6.2. Keunggulan Direct Instruction (DI)

Menurut Safnowandi (2013: 70), Direct Instruction (DI) memiliki beberapa

keunggulan, yaitu:

1. Dengan model Direct Instruction (DI) guru mengendalikan isi materi dan urutan
yang diterima oleh siswa sehingga mempertahankan fokus apa yang harus
dicapai oleh siswa.

2. Merupakan cara yang paling efektif untuk mengajarkan konsep dan
keterampilan-keterampilan yang eksplisit kepada siswa yang berprestasi rendah
sekalipun.

3. Model pembelajaran Direct Instruction kegiatan mendengarkan (melalui metode
ceramah) dan mengamati (melalui metode demonstrasi) sehingga membantu
siswa yang cocok dengan cara belajar ini.

4. Model pembelajaran Direct Instruction (terutama kegiatan demonstrasi) dapat
memberikan tantangan untuk mempertimbangkan kesenjangan antara teori dan
observasi.

Moniz, Fine & Bliss (2008) mengatakan dalam jurnal internasional yang
berjudul The Effectiveness of Direct-Instruction and Student-centered Teaching

Methods on Students' Functional Understanding of Plagiarism bahwa:
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fApproaches taken included control, direct-instruction and student-centered
sessions. Student were taught content and definitions regarding plagiarism, what
circumstances or instances constitusi plagiarism, where to go for help in avoiding
plagiarism, and what constitutes appropiate paraphrasing. Pretest and posttest
scores indicated that no approach performed significantly better than the others;
however, even though student improved accross all methods, they nonetheless
showed the need for more hand-on practiced. Artinya, “model pembelajaran
langsung berpusat pada siswa dalam penelitian ini digunakan sebagai variabel
kontrol. Siswa diajarkan untuk menirukan isi dan pengertian, dan uraian materi
pembelajaran. Skor pretest dan posttest yang telah dilakukan menunjukkan bahwa
pendekatan yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran lebih baik dari
pendekatan lain, meskipun siswa diberi pelajaran melalui semua metode
pembelajaran, siswa masih perlu untuk melakukan praktek dalam pembelajaran.
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
langsung dapat diterapkan pada pembelajaran yang berorientasi Kinerja,
transformasi dan keterampilan secara langsung.

Jadi model pembelajaran Direct Instruction memiliki beberapa keunggulan
diantaranya adalah mampu mempertahankan fokus siswa untuk mencapai apa yang
akan dicapai dalam pembelajaran, cara paling efektif untuk mengajarkan konsep
dan keterampilan bagi siswa, membantu siswa yang cocok belajar dengan
menggunakan metode ceramah dan demonstrasi, dapat diterapkan pada
pembelajaran yang berorientasi kinerja, transformasi dan keterampilan secara

langsung.
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2.1.6.3. Langkah-langkah Direct Instruction (DI)

Direct Instruction memiliki lima fase dalam penerapannya. Menurut Kardi dan
Nur (2010: 68) langkah-langkah pembelajaran langsung atau Direct Instruction

meliputi tahapan shgi berikut:

1. Menginformasikan tujuan pembelajaran dan orientasi pelajaran kepada siswa.
Dalam tahap ini guru menginformasikan hal-hal yang harus dipelajari dan
Kinerja siswa yang diharapkan.

2. Me-review pengetahuan dan keterampilan prasyarat. Dalam tahap ini guru
mengajukan pertanyaan untuk mengungkap pengetahuan dan keterampilan yang
telah dikuasai siswa.

3. Menyampaikan materi pelajaran. Dalam fase ini, guru menyampaikan materi,
menyajikan informasi, memberikan contoh-contoh, mendemontrasikan konsep
dan sebagainya.

4. Melaksanakan bimbingan. Bimbingan dilakukan dengan mengajukan
pertanyaan-pertanyaan untuk menilai tingkat pemahaman siswa dan mengoreksi
kesalahan konsep.

5. Berlatih. Dalam tahap ini, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
melatih keterampilannya atau menggunakan informasi baru secara individu atau
kelompok.

6. Menilai kinerja siswa dan memberikan umpan balik. Guru memberikan review
terhadap hal-hal yang telah dilakukan siswa, memberikan umpan balik terhadap

respon siswa yang benar dan mengulang keterampilan jika diperlukan.
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7. Memberikan latihan mandiri. Dalam tahap ini, guru dapat memberikan tugas-
tugas mandiri kepada siswa untuk meningkatkan pemahamannya terhadap
materi yang telah mereka pelajari.

Langkah-langkah atau sintak pembelajaran langsung menurut Joyce & Weil

(1972) terdiri dari lima tahap, yang meliputi:

a. Orientasi
Dalam tahap ini, guru mulai membangun/membuat kerangka kerja pelajaran.
Guru menyampaikan harapan dan keinginannya, menjelaskan tugas-tugas yang
ada dalam pembelajaran dan menentukan tanggung jawab siswa. Terdapat 3
langkah yang menjadi syarat untuk dapat mencapai tujuan ini, yakni: 1) Guru
memaparkan maksud dari pelajaran dan tingkat-tingkat performa dalam praktek.
2) Guru menggambarkan isi pelajaran dan hubungannya dengan pengalaman
sebelumnya. 3) Guru mendiskusikan prosedur-prosedur pembelajaran.

b. Presentasi
Dalam tahap ini, guru menjelaskan konsep atau skill baru dan memberikan
pemeragaan serta contoh. Jika materi yang ada merupakan konsep yang baru,
maka guru harus mendiskusikan karakteristik-karakteristik dari konsep, aturan-
aturan pendefinisian, dan beberapa contoh. Jika materinya merupakan skill baru,
maka guru harus menyampaikan langkah-langkah untuk memiliki skill tersebut
dengan menyajikan contoh di setiap langkah. Guru hendaknya mentransfer
informasi materi atau skill yang baru, baik secara lisan maupun visual, sehingga
siswa akan dapat memiliki dan mempelajari representasi visual sebagai referensi
di awal pembelajaran. Selain itu, guru juga menguji siswa dalam penguasaan

informasi materi atau skill sebelum beralih ke tahap selanjutnya.
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c. Praktek yang terstruktur
Dalam tahap ini, guru menuntun siswa melalui contoh-contoh praktek dan
langkah-langkah didalamnya. Cara yang paling efektif yaitu dengan menyajikan
contoh praktek secara transparan dan terbuka, sehingga semua siswa bisa
melihat bagaimana tahap-tahap praktek dilalui. Peran guru disini, yaitu
memberikan respon balik terhadap respon siswa, baik untuk menguatkan respon
yang sudah tepat maupun memperbaiki kesalahan dan mengarahkan siswa pada
performa praktek yang tepat.

d. Praktek dibawah bimbingan guru
Dalam tahap ini, guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk melakukan
praktek dengan kemampuan sendiri. Praktek dibawah bimbingan dapat
memudahkan guru dalam mempersiapkan untuk mengembangkan kemamuan
siswa dan menampilkan tugas pembelajaran. Hal ini biasa dilakukan dengan
meminimalisir jumlah dan ragam kesalahan yang dilakukan siswa. Peran guru
dalam tahap ini yaitu mengontrol kerja siswa dan memberikan respon balik yang
bersifat korektif ketika diperlukan.

c. Praktek mandiri
Dalam tahap ini, siswa melakukan praktek dengan caranya sendiri tanpa bantuan
dan respon balik dari guru. Adapun tahap ini dilakukan ketika siswa telah
mencapai level akurasi 85% sampai 90% dalam praktek dibawah bimbingan.
Tujuan dari praktek mandiri adalah memberikan materi baru untuk memastikan
dan menguji pemahaman siswa terhadap praktek-praktek sebelumnya. Praktek
mandiri ini harus ditinjau sesegera mungkin setelah siswa menyelesaikan semua

proses. Hal ini dilakukan untuk memperkirakan dan mengetahui level akurasi
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siswa (stabil atau tidak), serta memberikan respon balik yang bersifat korektif di
akhir praktek kepada siswa yang membutuhkan. Aktivitas praktek mandiri bisa
dilakukan dengan waktu yang singkat namun dalam satu waktu.

Berikut tabel langkah-langkah pembelajaran Direct Instruction menurut Sofan

Amri dan lif Khoiru (2010: 43-47).

Tabel 2.2. Langkah-langkah Pembelajaran Direct Instruction

No. Fase Peran Guru
1. | Menyampaikan tujuan | Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran dan | pembelajaran, pentingnya pelajaran,
mengkondisikan siswa mengapa harus belajar dan
mengkondisikan siswa agar siap untuk
belajar
2. | Mendemonstrasikan Guru mendemonstrasikan pengetahuan

pengetahuan dan keterampilan | dan keterampilan kepada siswa dengan
benar dan menyajikan informasi serta
keterampilan dengan bertahap

3. | Membimbing pelatihan Guru merencanakan dan membimbing
pelatihan awal

4. | Mengecek pemahaman dan | Guru mengecek apakah siswa berhasil

memberikan umpan balik mengerjakan  tugas dengan  baik
kemudian memberikan umpan balik
5. | Memberikan kesempatan | Guru  mempersiapkan  kesempatan
untuk pelatihan lanjutan dan | melakukan pelatihan lanjutan dengan
penerapan perhatian khusus kepada situasi yang
lebih kompleks dan kehidupan sehari-
hari

Sumber: Sofan Amri dan lif Khoiru (2010: 43-47)
2.2. Penelitian Yang Relevan
Berikut ini disajikan beberapa hasil penelitian yang relevan yang menunjukkan

adanya pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning terhadap hasil

belajar siswa.
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Penelitian Endang Sasmita (2015) berjudul “Pengaruh Model Problem
Based Learning terhadap Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran
Geografi” memiliki nilai rata-rata yang lebih tinggi dengan menggunakan
model Problem Based Learning daripada model pembelajaran ceramah.
Hasil uji T selisih perbedaan (gain) pada nilai pretest-posttest siswa kelas X
SMA Negeri 7 Bandar Lampung yaitu sebesar 18,9062 dengan standar
deviasi 6,9252 pada kelompok model Problem Based Learning dan 0,6250
dengan standar deviasi 3,96558 pada kelompok kontrol. Hal ini terjadi
karena PBL mampu memberikan suasana kelas yang positif sehingga
merangsang siswa untuk semangat dalam belajar.

Penelitian Desi Handayani (2016) berjudul “Pengaruh Problem Based
Learning terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII SMPN 1 Teras Boyolali
Semester Genap Tahun Ajaran 2015/2016” menyatakan bahwa Problem
Based Learning terbukti mampu memberikan pengaruh terhadap hasil
belajar siswa. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata hasil belajar siswa IPA kelas
PBL 81,01 lebih tinggi daripada kelas tanpa PBL 77,22. Pengujian hipotesis
menggunakan uji independent sample t-test juga menghasilkan A.Symp.Sig
0,005 lebih kecil dari signifikansi 0,05 sehingga Ho ditolak dan Ha diterima,
maka ada pengaruh terhadap hasil belajar IPA. Pada pembelajaran PBL
siswa aktif dan antusias menyelesaikan masalah yang mereka temukan
sehingga pembelajaran PBL baik untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran karena melatih cara belajar siswa untuk memahami berbagai
informasi yang menjadikan siswa lebih memahami informasi yang mereka

terima dalam proses pembelajarannya.
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3) Penelitian Agus (2009) berjudul “Efektifitas Penerapan Metode PBL
(Problem Based Learning) terhadap Prestasi Belajar Akuntansi Pokok
Bahasan Jurnal Khusus Kelas XII IS I SMA PGRI Wirosari Purwodadi”
memiliki nilai rata-rata yang meningkat pada setiap siklus. Rata-rata
kemampuan siswa pada siklus | sebesar 6,78, siklus Il sebesar 7,28, siklus
I11 sebesar 8,55. Adanya peningkatan ini menunjukkan bahwa pembelajaran
PBL efektif untuk melatih kemampuan siswa memahami dan membuat
jurnal khusus karena dalam pembelajaran PBL siswa menjadi aktif dan
berani menyampaikan gagasan, ide, dan pendapatnya serta mengajukan dan
menanggapi pertanyaan dalam pembelajaran. Siswa dilatih untuk berani
berbicara sebagai modal dan kecakapan yang dibentuk melalui pendidikan
agar siswa dapat berperan dalam kehidupan masyarakat secara maksimal
dan berkualitas sehingga secara tidak langsung melalui PBL terjadi proses
penanaman sikap dan perilaku kritis yang ditunjukkan melalui kemampuan
menyampaikan gagasan, ide, atau pendapat.

2.3. Kerangka Berpikir

Belajar adalah suatu proses yang dilakukan individu untuk mendapatkan
perubahan perilakunya. Perubahan tingkah laku tersebut meliputi pengetahuan,
pemahaman, keterampilan dan sikap yang bisa diperoleh melalui pengalaman,
pengamatan dan sumber belajar sehingga seseorang bisa menjadi lebih baik dengan
perubahan yang menetap. H.C. Witherington dalam Siregar dan Nara (2010: 4)
menjelaskan bahwa belajar sebagai suatu perubahan di dalam kepribadian yang
menyatakan diri sebagai suatu pola baru dari reaksi berupa kecakapan, sikap,

kebiasaan kepribadian atau suatu pengertian.
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Belajar sangat mempengaruhi hasil pembelajaran. Belajar yang baik akan
menghasilkan hasil belajar yang baik pula. Hasil belajar adalah kemampuan-
kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajar (Sudjana,
2011: 22). Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku peserta didik secara
nyata setelah mengalami proses pembelajaran yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Tingkat penguasaan yang dicapai oleh peserta didik akan terlihat

pada hasil belajar.

Pemrograman Web adalah cara atau pembuatan program untuk menampilkan
dokumen-dokumen multimedia seperti teks, gambar, animasi, dan video ke dalam
sebuah jaringan komputer yang bisa diakses semua pengguna dengan cara
mengetikkan alamatnya di browser. Menurut Kadir (2012: 2), program adalah
bagian penting pada komputer yang mengatur komputer agar melakukan tindakan
yang sesuai dengan yang dikehendaki oleh pembuatnya, sedangkan web adalah
kumpulan dari halaman web yang sudah dipublikasikan di jaringan internet dan
memiliki domain/URL yang dapat diakses semua pengguna internet dengan cara

mengetikkan alamatnya Arief (2011: 7).

Untuk dapat memahami materi Pemrograman Web, diperlukan model
pembelajaran yang aktif, menarik dan menantang. Salah satu model pembelajaran
yang aktif, menarik dan menantang adalah model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL). Model pembelajaran Problem Based Learning adalah model
pembelajaran yang menuntut siswa untuk berpikir kritis, aktif, dan mandiri. Model
pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berpikir dan
keterampilan sosial serta mengasah kedalaman analisis siswa dalam belajar. Model

PBL merupakan model pembelajaran yang menantang siswa agar belajar, bekerja
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sama, untuk mencari solusi bagi masalah nyata. Model PBL memiliki karakteristik
pembelajaran yang diawali dengan masalah. Masalah tersebut akan memunculkan
rasa ingin tahu siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Ada
beberapa keunggulan PBL menurut Sanjaya (2010: 220-221), diantaranya: 1) siswa
dapat lebih memahami materi pelajaran, 2) menantang kemampuan siswa untuk
menemukan pengetahuan baru, 3) meningkatkan aktivitas belajar siswa, 4)
mendorong siswa untuk melakukan evaluasi sendiri, 5) lebih menyenangkan dan
disukai siswa, 6) mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan 7) memberikan
kesempatan kepada siswa untuk dapat menerapkan pengetahuan yang mereka
miliki di dunia nyata. Langkah-langkah yang ada dalam model pembelajaran
Problem Based Learning ada 5 langkah, yaitu 1) memberikan orientasi
permasalahan kepada siswa, 2) mengorganisasi siswa untuk belajar, 3)
membimbing penyelidikan individual dan kelompok, 4) mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, 5) menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah (Arends, 2008: 57). Model Problem Based Learning (PBL) telah
dibuktikan oleh beberapa peneliti sebelumnya yaitu Desi Handayani (2016), Agus
(2009), dan Endang Sasmita (2015) bahwa model PBL terbukti mampu

meningkatkan hasil belajar siswa menjadi lebih baik.

Model pembelajaran lain yang sering digunakan untuk memahami pembelajaran
Pemrograman Web adalah model Direct Instruction (DI). Model Direct Instruction
adalah model pembelajaran yang berpusat pada guru. Model Direct Instruction
adalah model yang paling sering digunakan oleh pendidik karena berpusat pada
guru (Zubaidah, 2000: 26-27). Model pembelajaran ini menekankan sifat

pembelajaran yang terstruktur, vyaitu selangkah demi selangkah. Model
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pembelajaran ini dirancang khusus untuk menunjang proses belajar siswa yang
berkaitan dengan pengetahuan deklaratif dan prosedural. Pengetahuan deklaratif
adalah pengetahuan mengenai sesuatu, sedangkan prosedural adalah bagaimana
melakukan sesuatu (Sofan Amri dan Iif Khoiru, 2010: 39). Model pembelajaran ini
memiliki karakteristik yang fokus terhadap akademik, yaitu pembelajaran
memprioritaskan akademik, prosedur penilaian belajar, serta arahan dan kontrol
guru saat memberikan tugas-tugas pembelajaran. Metode yang digunakan dalam
pembelajaran ini adalah metode ceramah, demonstrasi dan resitasi (tanya-jawab).
Guru berperan dominan dalam pembelajaran ini sehingga siswa menjadi terbatasi
untuk menjadi lebih aktif dalam pembelajaran. Namun, model Direct Instruction
juga memiliki beberapa keunggulan, diantaranya, adalah: 1) mampu
mempertahankan fokus siswa untuk mencapai apa yang akan dicapai dalam
pembelajaran, 2) cara paling efektif untuk mengajarkan konsep dan keterampilan
bagi siswa, 3) membantu siswa yang cocok belajar dengan menggunakan metode
ceramah dan demonstrasi, 4) dapat diterapkan pada pembelajaran yang berorientasi
kinerja, transformasi, dan keterampilan secara langsung. Ada beberapa langkah
yang ada dalam pembelajaran Direct Instruction menurut Kardi dan Nur (2010: 68),
yaitu: 1) menginformasikan tujuan dan orientasi pelajaran kepada siswa, 2)
menginformasikan hal-hal yang harus dipelajari oleh siswa, 3) me-review
pengetahuan dan keterampilan, 4) menyampaikan materi pembelajaran, 5)
melaksanakan bimbingan, 6) berlatih, 7) menilai kerja siswa dan memberikan

umpan balik, 8) memberikan latihan mandiri.
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Oleh karena itu, peneliti akan menerapkan model Problem Based Learning dan

Direct Instruction pada siswa kelas X untuk mengetahui perbedaan hasil belajar

siswa melalui nilai tes akhir (posttest) yang akan diberikan kepada siswa pada akhir

pembelajaran.

Berikut kerangka berpikir berdasarkan penjelasan di atas:

Model Problem Based

Learning (PBL)

Kelompok-kelompok
kecil

Memecahkan masalah
Diskusi, kerjasama
Laporan kerja dan
presentasi

Siswa lebih aktif, kritis,
mandiri, motivasi
belajar meningkat

1.
—» 2.
3.
4.,
5.
Pemrograman
Web
1.
2.
L 3.
4.
5.
6.

Model Direct Instruction (DI)

Ceramah, tanya-jawab,
demonstrasi

Penugasan

Latihan terbimbing
Latihan mandiri

Guru berperan dominan
Siswa pasif,
mengandalkan
pengetahuan dan
keterampilan guru

Y

Posttest

—» Hasil Belajar

A 4

Posttest

_+ Hasil Belajar

Gambar 2.1. Kerangka Berpikir

2.4. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan uraian teoritis di atas, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah

hasil belajar siswa mata pelajaran Pemrograman Web menggunakan model

Problem Based Learning (PBL) lebih tinggi dibandingkan dengan menggunakan

model Direct Instruction (DI) pada kelas X




BAB I11
METODOLOGI PENELITIAN
3.1. Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian
1. Tempat penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang dilaksanakan di SMK
Diponegoro 1 Jakarta, Jalan Sunan Giri No. 5, RT 08/15, Rawamangun, Jakarta

Timur
2. Waktu penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada semester 2, tahun ajaran 2016/2017 yaitu pada
bulan Maret 2017 sampai dengan April 2017. Bulan Januari sebagai observasi
awal, bulan Februari sebagai perancangan dan uji coba instrumen, bulan Maret-
April pelaksanaan penelitian, sedangkan bulan Mei pengolahan dan analisis data

penelitian.
3. Subjek penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X. Subjek belajar tentang
Pemrograman Web pada Kompetensi Dasar (KD) memahami teknik
pemrograman pada halaman web dan menyajikan teknik-teknik dalam
pemrograman web selama 6 kali pertemuan. Satu pertemuan lamanya 3 jam

pelajaran (3 x 45 menit)

40
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3.2. Metode dan Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
eksperimen. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan dua kelompok belajar
siswa, yaitu satu kelompok kelas eksperimen mendapatkan perlakuan model
pembelajaran PBL dan satu kelompok lagi kelas kontrol dengan model Direct
Instruction. Untuk memperoleh data hasil belajar Pemrograman Web, pada akhir
pembelajaran siswa pada kedua kelompok ini diberi evaluasi akhir (posttest). Hasil
posttest tersebut dijadikan data penelitian kemudian dianalisis untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning terhadap hasil belajar

siswa.

Desain penelitian yang digunakan adalah Posttest Only Control Design:

Tabel 3.1. Desain Penelitian

E X1 O1
K X2 02
Keterangan:
E = kelompok eksperimen
K = kelompok kontrol
X1 = perlakuan pada kelompok eksperimen (model pembelajaran PBL)
X2 = perlakuan pada kelompok kontrol (model pembelajaran DI)
01 = posttest kelompok eksperimen

02 = posttest kelompok kontrol
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3.3. Perlakuan Penelitian

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan dua kelas, yaitu kelas X-MM dan
kelas X-TKJ. Kedua kelas ini dipilih karena pada saat awal masuk ke SMK
Diponegoro 1 Jakarta, kedua kelas ini memiliki nilai dan kemampuan yang sama.
Kedua kelas tersebut kemudian diberikan perlakuan yang berbeda, untuk kelas X-
MM diberikan model Problem Based Learning sedangkan untuk kelas X-TKJ
diberikan perlakuan model Direct Instruction.

Masing-masing kelas terdiri dari 38 siswa, kemudian dibagi menjadi kelompok-
kelompok kecil yang terdiri dari 5-6 orang per kelompok. Kelompok tersebut
diperoleh dengan cara mengacak horizontal nomor absen yang berbentuk vertikal
ke bawah menjadi horizontal ke samping sehingga kelompok yang dihasilkan
adalah kelompok heterogen, agar diskusi yang berjalan memberikan pengaruh yang
merata kepada semua siswa. Kemudian kelompok tersebut diajarkan KD
(Kompetensi Dasar) yang sama, guru yang sama, dan materi pembelajaran yang
sama.

Sedangkan untuk kelas X-TKJ mendapatkan perlakuan model Direct Instruction
(D), yaitu mendengarkan penjelasan dan demonstrasi dari guru, kemudian siswa
menerima tugas, melakukan latihan terbimbing dan mandiri kemudian
mengumpulkan tugasnya kepada guru. Guru mengajarkan kompetensi dan materi
pembelajaran yang sama dengan kelas eksperimen. Perbedaannya hanya pada
model pembelajaran yang digunakan, yaitu kelas eksperimen menggunakan model
PBL dan kelas kontrol menggunakan model Direct Instruction (DI). Berikut

rangkaian kegiatan perlakuan penelitiannya.
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Tabel 3.2. Perlakuan Yang Diberikan Pada Kelompok Eksperimen dan

Kontrol Selama Penelitian

Sama Tidak Sama
Perlakuan
Materi Waktu Desain Model
Kelompok Teknik 6 kali Posttest Problem
Eksperimen pemrograman  pertemuan Based
pada halaman Learning
web
Kelompok Teknik 6 kali Posttest Direct
Kontrol pemrograman  pertemuan Instruction
pada halaman
web

Tabel 3.3. Perlakuan Yang Diberikan Pada Kelompok Eksperimen (PBL)
pada Setiap Pertemuan

Pertemuan ke

1 2 3 4 5 6
Pembentukan
Kelompok &
Pengenalan
Javasript, Array,
Struktur Kontrol
Pemberian LKS
1 dan Diskusi 1
Pemberian LKS
2 dan Diskusi 2
Pemberian
LKS 3 dan
Diskusi 3
Presentasi
Hasil Kerja
Pemberian
Posttest

Catatan: Laporan dikumpulkan pada setiap akhir diskusi

pada pertemuan ke-5

sedangkan presentasi semua dilakukan
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Tabel 3.4. Perlakuan Yang Diberikan Pada Kelompok Kontrol (DI) pada
Setiap Pertemuan

Pertemuan ke

1 2 3 4 5 6
Pengenalan dan
demonstrasi
javascript  dan
array
Penugasan
javascript dan
array dengan
latihan
terbimbing
Pemberian
materi  dan
demonstrasi
struktur
kontrol
Penugasan
array dengan
latihan
mandiri
Pengumpulan
tugas dan
pembahasan
pembelajaran
bersama guru
Pemberian
Posttest

3.4. Populasi dan Sampel Penelitian

3.4.1. Populas

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa jurusan TIK SMK

Diponegoro 1 Jakarta yang berjumlah 234 siswa, dengan masing-masing kelas

berjumlah rata-rata 39 siswa/kelas.

Tabel 3.5. Jumlah Siswa TIK di SMK Diponegoro 1 Jakarta

Kelas Jumlah
X MM 38 siswa
X TKJ 38 siswa
XI MM 39 siswa
X1 TKJ 39 siswa
XII MM 39 siswa
X1l TKJ 39 siswa
Total 232 siswa

Sumber: Data Siswa SMK Diponegoro 1 Jakarta
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3.4.2. Sampel

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas X MM dan X TKJ di SMK

Diponegoro 1 Jakarta yang terletak di Jalan Sunan Giri No. 5, Jakarta Timur.

3.4.3. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah Probability Sampling
dengan cara Simple Random Sampling (penarikan sampel secara acak sederhana).
Simple Random Sampling adalah teknik pengambilan anggota sampel dari populasi
dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu

(Sugiyono, 2012: 120).

Prosedurnya adalah sebagai berikut: dari seluruh kelas yang diajar oleh guru
yang sama dipilih dua kelas untuk dijadikan sampel melalui teknik Simple Random
Sampling, yaitu pengambilan sampel secara acak sehingga sampel pada penelitian
ini adalah kelas X MM dan X TKJ. Kedua kelas tersebut diacak kembali dengan
cara diundi untuk dijadikan sebagai kelas eksperimen dan kontrol sehingga didapat
kelas X MM sebagai kelas eksperimen dan kelas X TKJ sebagai kelas kontrol
dengan jumlah 38 siswa/kelas. Untuk meyakinkan bahwa kedua kelas tersebut
sama, maka kelas yang diambil adalah kelas yang diajar oleh guru yang sama, bahan

ajar yang sama dan kurikulum yang sama.

3.5. Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini, bentuk tes yang digunakan oleh peneliti adalah tes tertulis
berbentuk pilihan ganda. Teknik tes ini diberikan kepada siswa untuk mengetahui

sejauh mana tingkat pemahaman siswa terhadap materi-materi pembelajaran
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setelah diajarkan oleh guru dan mengukur hasil belajar siswa pada ranah kognitif,

C1 (pengetahuan), C2 (pemahaman), dan C3 (aplikasi).

Dalam penelitian ini tes yang diberikan pada siswa adalah posttest atau tes akhir
yang dilakukan pada akhir penelitian dengan tujuan untuk mengetahui hasil belajar
siswa setelah perlakuan diberikan pada kelas eksperimen. Tes dilakukan pada
kedua kelas, kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal-hal yang terkait dengan

instrumen penelitian antara lain:

3.5.1. Variabel Terikat (Y): Hasil Belajar Siswa

3.5.1.1 Definisi Konseptual

Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan hasil belajar (YY) adalah kemampuan
yang dimiliki siswa berupa perubahan tingkah laku yang meliputi tiga ranah hasil
belajar yaitu ranah kognitif, psikomotorik dan afektif sebagai akibat dari proses

belajar yang telah dilakukan siswa.

3.5.1.2. Definisi Operasional

Hasil belajar merupakan kemampuan siswa yang dinilai berdasarkan
kemampuan pada ranah kognitif siswa setelah mengikuti proses pembelajaran
dalam waktu tertentu. Hasil belajar tersebut diperoleh melalui pemberian
serangkaian tes berbentuk pilihan ganda, yaitu tes yang dilakukan setelah
mengikuti proses pembelajaran (posttest) pada kelas eksperimen maupun kelas
kontrol. Berikut ini Kkisi-kisi instrumen soal pilihan ganda mata pelajaran

Pemrograman Web. Soal terdiri dari 25 butir dengan waktu pengerjaan 45 menit.
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Tabel 3.6. Kisi-kisi Instrumen Soal Pilihan Ganda Mata Pelajaran

Pemrograman Web

Kompetensi Indikator Soal Aspek yang diukur
Dasar ClL | Cc2] Cs3
3.3. Memahami teknik | Mendefinisikan pengertian dari 1
pemrograman pada javascript
halaman web Mengingat kembali penemu 2

javascript pertama kali

4.3. Menyajikan

toknik-teknik dalam Mengidentifikasi cara 3

mengakhiri instruksi javascript

pemrograman web a
Menunjukkan perbedaan antara 4

javascript dengan java

Menentukan fungsi karakter 5
garis miring ganda (//)

Menentukan tampilan yang 6
muncul di browser saat program
javascript dijalankan

Mengingat kembali pengertian 7
dari variable

Menyimpulkan Kkriteria penulisan 8
variabel

Menghafal kata kunci javascript 9

Menunjukkan penamaan variabel 10
yang benar

Membedakan penulisan nama 11
variabel dengan menggunakan
Camel Case

Mengingat kembali integer dapat | 12
ditampilkan dengan
menggunakan basis desimal,
heksadesimal dan octal

Mendefinisikan pengertian dari 13
string

Menggunakan deklarasi string 14
dengan benar

Menentukan hasil konversi jenis 15
variabel fungsi parselnt

Menerapkan variabel fungsi 16
parseint pada suatu kasus

Mendefinisikan pengertian array 17

Menggolongkan ilustrasi array 18
multidimensi, monodimensi,
asosiatif
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Menentukan hasil array yang 19
telah dijalankan

Mengidentifikasi jenis struktur 20
kontrol percabangan dan
perulangan

Mengingat kembali pengertian 21
dari struktur kontrol perulangan

Menunjukkan bentuk-bentuk 22
perulangan, yakni for, while, dan
do-while

Menjelaskan pengertian dari 23
nilai balik

Menerapkan struktur perulangan 24
pada suatu program

Menerapkan struktur 25
percabangan pada suatu kasus

3.5.2. Variabel Bebas (X1): Model Problem Based Learning (PBL)

3.5.2.1 Definisi Konseptual

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) adalah suatu model
pembelajaran yang menuntut siswa untuk berpikir kritis memecahkan masalah
melalui kerja kelompok. PBL menuntut aktivitas siswa dalam memahami konsep

melalui masalah yang disajikan di awal pembelajaran.

3.5.2.2. Definisi Operasional

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) adalah suatu model
pembelajaran yang menuntut siswa untuk berpikir kritis memecahkan masalah
melalui kerja kelompok. PBL menuntut aktivitas siswa dalam memahami konsep
melalui masalah yang disajikan di awal pembelajaran. Problem Based Learning
memiliki 5 indikator, yaitu: 1) keterampilan memecahkan masalah, 2) kerjasama,

3) keterlibatan dalam diskusi, 4) ketepatan pencarian jawaban atas masalah, 5)
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penggunaan aplikasi yang diperintahkan. Problem Based Learning diukur melalui

pengamatan guru dan hasil kerja siswa (laporan, file, dan presentasi).

3.5.3. Variabel Bebas (X2): Model Direct Instruction (DI)

3.5.3.1 Definisi Konseptual

Model pembelajaran Direct Instruction (DI) adalah suatu model pembelajaran
yang berpusat pada guru. Guru menjalankan pembelajarannya dengan prosedural

menggunakan metode ceramah, tanya-jawab dan demonstrasi.

3.5.3.2. Definisi Operasional

Model pembelajaran Direct Instruction (DI) adalah suatu model pembelajaran
yang berpusat pada guru. Guru menjalankan pembelajarannya dengan prosedural
menggunakan metode ceramah, tanya-jawab dan demonstrasi. Model Direct
Instruction diukur dengan menggunakan 4 indikator, yaitu: 1) antusiasme siswa
dalam belajar (perhatian terhadap materi pelajaran saat guru menjelaskan), 2)
kemampuan mengerjakan tugas dengan benar dan disiplin, 3) orisinalitas hasil

kerja, 4) kemampuan berkomunikasi (menyampaikan pertanyaan).

3.6. Uji Coba Instrumen

1) Menyusun tes

Tes diberikan dalam bentuk tes objektif (pilihan ganda) sebanyak 25 soal dengan
5 alternatif jawaban dengan satu jawaban benar. Cara menentukan skornya:

jawaban benar diberi skor satu (1) dan jawaban salah diberi skor (0).

2) Menguji coba instrumen



50

Sebelum tes digunakan untuk mengumpulkan data hasil belajar siswa, maka tes
tersebut diujicobakan terlebih dahulu pada kelas yang bukan merupakan kelas
sampel. Hal ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan soal-soal tes yang akan

digunakan sebagai instrumen pengumpulan data penelitian
3) Menganalisis item instrumen

Beberapa uji yang digunakan dalam menganalisis item instrumen yaitu uji

validitas, uji reliabilitas, dan taraf kesukaran.
3.7. Teknik Analisis Instrumen
3.7.1. Uji Validitas

Sebuah instrumen dikatakan valid apabila dapat mengungkapkan data dari
variabel yang diteliti secara tepat (Sugiyono, 2011: 168). Sebelum instrumen
diujicobakan, harus dilakukan validasi terlebih dahulu. Validasi pertama dengan
menggunakan CVR (Content Validity Ratio/ Validitas Isi). CVR (Content Validity
Ratio/ Validitas Isi) merupakan validitas yang dilakukan melalui pengujian
terhadap kelayakan atau relevansi isi tes melalui analisis rasional oleh panel yang
berkompeten atau melalui expert judgement (penilaian ahli). Instrumen dikatakan

valid apabila nilai CVR-nya > 0 dan dikatakan tidak valid apabila nilainya < 0.

Rumus CVR adalah :

_2MP
CVR = V'l

Uji validitas menghasilkan 24 soal valid dan 1 soal drop. Satu soal drop tersebut
kemudian diperbaiki dan dibawa kembali kepada ahli untuk dinilai kembali

kevaliditasannya dan hasilnya OK. Jadi, seluruh soal (25 soal) valid.
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3.7.2. Uji Reliabilitas

Seperangkat tes dikatakan reliabel apabila tes tersebut dapat memberikan hasil
tes yang tetap, artinya apabila tes tersebut dilakukan pada sejumlah subjek yang
sama pada waktu yang berbeda, maka hasilnya akan tetap sama atau relatif sama.
Analisis reliabilitas tes pada penelitian ini diukur dengan menggunakan reliabilitas

Kuder Richardson (KR-20): (Arikunto, 2006: 188).

2
i = (2

Keterangan:

ri = koefisien reliabilitas

k = jumlah soal

p = proporsi siswa yang menjawab benar

q = proporsi siswa yang menjawab salah

Bpg = jumlah hasil perkalian antara p dan q

St = variansi butir soal

Hasil perhitungan akan mendapatkan nilai r yang merupakan ukuran tingkat
kepercayaan dari instrumen dalam menjaring data tentang hasil belajar

Pemrograman Web.

Tabel 3.7. Kriteria Pengujian Reliabilitas

Kriteria Reliabilitas
0,8-1 Sangat tinggi

0,7-0,79 Tinggi

0,6-0,69 Sedang

0-0,6 Rendah
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Reliabilitas yang telah dilakukan mendapatkan hasil sebesar 0,822 berarti
instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini termasuk dalam kategori

sangat tinggi.
3.7.3. Tingkat Kesukaran

Tingkat kesukaran soal adalah bilangan yang menunjukkan sukar dan mudahnya
suatu soal. Soal yang baik yaitu soal yang tidak terlalu mudah atau tidak terlalu
sukar, sedang soal yang terlalu mudah tidak merangsang siswa untuk mempertinggi
usaha memecahkannya. Sebaliknya, soal yang terlalu sukar akan menyebabkan
siswa menjadi putus asa dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lagi karena
di luar jangkauannya. Rumus yang digunakan untuk mengukur tingkat kesukaran

soal adalah sebagai berikut: (Arikunto, 2006: 210)

= Bx
SmN
Keterangan:
P = proporsi tingkat kesukaran
Bx  =banyaknya peserta yang menjawab benar
Sm = skor maksimum
N = jumlah peserta tes

Tabel 3.8. Kriteria Tingkat Kesukaran

Nilai P Kategori
P<0,3 Sukar
0,3<p<0,7 Sedang

P>0,7 Mudah
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Hasil pengujian tingkat kesukaran menghasilkan 7 soal masuk dalam kategori

mudah, 12 soal sedang, 6 soal sukar.

3.8. Prosedur Penelitian

Secara garis besar dalam penelitian ini terdapat beberapa tahapan yaitu:

1. Tahap Awal

Dalam tahap awal, peneliti melakukan survei ke sekolah untuk mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran Pemrograman Web vyang terjadi di sekolah.
Selanjutnya peneliti melakukan penyusunan instrumen penelitian serta membuat
perangkat pembelajaran. Setelah instrumen penelitian dibuat, maka peneliti
melakukan uji coba instrumen pada kelas yang bukan merupakan kelas sampel. Uji
coba instrumen ini dilakukan di SMKN 22 Jakarta, JI. Raya Condet-Pasar Rebo,

Jakarta Timur, dengan jumlah responden sebanyak 26 siswa.

2. Tahap Pelaksanaan

a. Peneliti melakukan kegiatan pembelajaran dengan memberikan perlakuan
(treatment) model pembelajaran Problem Based Learning pada kelas
eksperimen sedangkan pada kelas kontrol tidak diberikan treatment, hanya

menggunakan model Direct Instruction.

b. Peneliti memberikan posttest pada kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah dilakukan

treatment

3. Tahap Akhir
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Pada tahap ini hasil dari posttest dianalisis sehingga dapat diketahui perbedaan
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah itu peneliti mengambil

kesimpulan dari hasil analisis data tersebut sebagai hasil penelitian.

Berdasarkan prosedur penelitian yang telah diuraikan di atas, maka prosedur

penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Tahap Survei ke Mengidentifikasi Menyusun Membuat perangkat Menguji coba
Awal sekolah masalah instrumen pembelajaran instrumen

. Taha
Hasil Tahap Analisis Posttest Pemberian PelM
penelitian Akhir data perlakuan sEassanaan

Kesimpulan

Gambar 3.1. Prosedur Penelitian

3.9. Teknik Analisis Data
3.9.1. Uji Normalitas

Uji hipotesis statistik terbagi menjadi dua, yaitu statistik parametrik dan non
parametrik. Uji statistik parametrik mensyaratkan bahwa distribusi data yang akan
diteliti harus bersifat normal, artinya sampel yang akan diambil berasal dari
populasi yang berdistribusi normal sehingga data mempunyai sebaran yang normal.
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang dikumpulkan

berdistribusi normal atau tidak. Uji kenormalan dikenal dengan menggunakan uiji
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liliefors (Sudjana, 2005: 466-467):. Uji Liliefors dilakukan dengan mencari nilai
Lhitung (nilai |F(zi) T S(zi)|) yang terbesar. Data yang diperoleh ditransformasikan

dalam nilai z, yaitu selisih data dengan rata-rata dibagi dengan standar deviasi data

tersebut (zi = %). Kriteria uji Liliefors dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Tolak Ho, jika Onitung > Otabel, Yaitu distribusi data populasi tidak normal

2. Terima Ho, jika Onitung < Otavel, Sampel data berasal dari populasi normal pada taraf

signifikansi a = 0,05.
3.9.2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua sampel kelas
mempunyai variansi yang homogen atau tidak. Dalam penelitian ini, uji
homogenitas dilakukan dengan menggunakan uji F dengan rumus sebagai berikut

(Sudjana, 2005: 250):

S1 = varians terbesar
S2 = varians terkecil

Kriteria pengujian uji homogenitas data dengan menggunakan uji F sebagai

berikut:
1. Tolak Ho, jika Fnitung > Fravel, yaitu varian data tidak homogen
2. Terima Ho, jika Fnitung < Frabel, Yaitu varian data berasal dari populasi homogen

Pada taraf signifikansi o = 0,05 dengan derajat kebebasan pembilang n2 = n-1 dan

penyebut n1 = n-1.
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3.9.3. Uji Analisis Data

Setelah melakukan pembelajaran dengan menggunakan Problem Based
Learning di kelas eksperimen dan Direct Instruction di kelas kontrol, maka hasilnya
diolah untuk menguji signifikansi perbedaan rata-rata. Teknik analisis data yang

digunakan adalah dengan menggunakan uji-t sebagai berikut (Sudjana: 2002: 241).

thitung = Xl; le
_Gitez)
Keterangan:
thiung = Nilai hitung
X1 =nilai rata-rata kelompok eksperimen
X2 =nilai rata-rata kelompok kontrol
N1 = jumlah siswa kelompok eksperimen
n2 = jumlah siswa kelompok kontrol

S = simpangan baku

Jika thitung > ttabel, maka Ho ditolak, Hi diterima.

3.10. Hipotesis Statistik

Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Ho:p1-u200
Hi:pi-p2>0
Keterangan:
Ho = hipotesis nol
Hi1 = hipotesis kerja
M1 = rata-rata hasil belajar kelas eksperimen

M2 = rata-rata hasil belajar kelas kontrol



1. Tolak Ho: p1- p2<0 ——»

2. TerimaHo:p1-p2<0 ——»
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Hasil belajar siswa mata pelajaran
Pemrograman Web menggunakan model
Problem Based Learning (PBL) lebih tinggi
dibandingkan dengan menggunakan model

Direct Instruction (DI)

Hasil belajar siswa mata pelajaran
Pemrograman Web menggunakan model
Problem Based Learning (PBL) tidak lebih
tinggi dibandingkan dengan menggunakan

model Direct Instruction (DI)



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Deskripsi Data Hasil Penelitian

Deskripsi data memberikan gambaran tentang data hasil penelitian. Dari
gambaran ini akan terlihat kondisi setelah diberi perlakuan. Variabel yang dibahas
dalam deskripsi data ini adalah variabel hasil belajar Pemrograman Web yang
diperoleh dari kelas eksperimen yang mendapatkan perlakuan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) dan kelas kontrol yang menggunakan model Direct

Instruction (DI).

Berikut ini deskripsi data yang diperoleh selama penelitian disajikan secara
berurutan dari hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran

Problem Based Learning (PBL) dan model Direct Instruction (DI)..

4.1.1. Hasil Belajar Pemrograman Web Kelas Eksperimen (Problem Based

Learning)

Dalam penelitian ini data mengenai hasil belajar Pemrograman Web diambil
langsung dari siswa kelas eksperimen dan didapati rentang nilai siswa adalah 64-
91, dari rentang nilai maksimal 0-91. Hasil belajar didapati nilai terendah yang
diperoleh siswa kelas eksperimen adalah 64 dan nilai tertinggi adalah 88. Nilai rata-
rata kelas eksperimen sebesar 76,63, median 76, modus 76, standar deviasi 6,206,

dan varians 38,509.
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Data hasil belajar tersebut dapat dilihat pada tabel frekuensi dan grafik

histogram berikut ini.

Tabel 4.1. Distribusi Frekuensi Kelompok Eksperimen

No Kelas Batas Batas Frekuensi
' Interval Bawah Atas f fk  fr(%)

1 64-67 63,5 67,5 2 3 53
2 68-71 67,5 71,5 4 7 10,5
3 72-75 71,5 75,5 6 13 15,8
4 76-79 75,5 79,5 10 23 26,3
5 80-83 79,5 83,5 8 31 21,1
6 84-87 83,5 87,5 6 37 15,8
7 88-91 87,5 91,5 2 39 53

Jumlah 38 100

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa frekuensi hasil belajar
Pemrograman Web kelas eksperimen paling banyak berada pada kelas interval ke
4 yaitu (76-79) sebanyak 10 siswa atau 26,3%. Data-data tersebut lebih jelas dapat

dilihat pada grafik histogram di bawah ini.

12

10

Frekuensi

63,5 67,5 71,5 75,5 79,5 83,5 87,5 91,5

Kelas Interval

Gambar 4.1. Grafik Histogram Kelas Eksperimen
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4.1.2. Hasil Belajar Pemrograman Web Kelas Kontrol (Direct Instruction)

Dari data yang dikumpulkan mengenai hasil belajar Pemrograman Web kelas
kontrol didapat rentang nilai siswa adalah 64-87 dari rentang nilai maksimal 0-87.
Nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 64 dan nilai tertinggi adalah 84. Nilai
rata-rata kelas kontrol sebesar 73,26, median 72, modus 72, standar deviasi 5,665,
dan varian 32,091. Data hasil belajar tersebut dapat dilihat pada tabel frekuensi dan

grafik histogram berikut ini.

Tabel 4.2. Distribusi Frekuensi Kelompok Kontrol

No Kelas Batas Batas Frekuensi
' Interval Bawah Atas f fk  fr (%)

1 64-67 63,5 67,5 4 4 10,5
2 68-71 67,5 71,5 8 12 21,1
3 72-75 71,5 75,5 9 21 23,7
4 76-79 75,5 79,5 8 29 21,1
5 80-83 79,5 83,5 7 36 18,4
6 84-87 83,5 87,5 2 38 53

Jumlah 38 100

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa frekuensi hasil belajar
Pemrograman Web kelas kontrol paling banyak berada pada kelas interval ke 3
yaitu (72-75) sebanyak 9 siswa atau 23,7%. Data-data tersebut lebih jelas dapat

dilihat pada grafik histogram di bawah ini.
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=
o

Frekuensi
D = N w AN (9] [e)] ~ [o¢] [Co]

63,5 67,5 71,5 75,5 79,5 83,5 87,5
Kelas Interval

Gambar 4.1. Grafik Histogram Kelas Kontrol
4.2. Uji Persyaratan Analisis
4.2.1. Uji Normalitas Data
Uji normalitas pada penelitian ini dilakukan pada kedua kelompok kelas dengan
menggunakan uji Liliefors. Kriteria pengujian dengan menggunakan Liliefors

adalah sebagai berikut:

1. Tolak Ho jika Lhitung > Ltabel
2. Terima Ho jika Lhitung < Ltabel
Data dikatakan normal jika nilai signifikansi yang diperoleh lebih kecil dari taraf

kesalahan 5% atau 0,05.

Tabel 4.3. Hasil Uji Normalitas dengan Liliefors Data Hasil Belajar

Uji Normalitas N o Lhitung Liapel Kesimpulan
Kelas Eksperimen 38 0,05 0,119 0,144 Normal
Kelas Kontrol 38 0,05 0,141 0,144 Normal

Uji normalitas data kelompok eksperimen dan kontrol pada tabel di atas

memperoleh nilai Lhitung (0,119 dan 0,141) < dari Ltabel (0,144) untuk a = 5% dan n
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= 38, maka terima Ho. Dengan demikian data (kelompok eksperimen maupun
kontrol) berdistribusi normal.
4.2.2. Uji Homogenitas Data

Dalam penelitian ini, uji homogenitas data menggunakan uji F. Jika Fnitung <
Fabet, maka hipotesis nol yang menyatakan bahwa data homogen diterima. Tetapi
jika Fhitng > Ftave, maka hipotesis nol yang menyatakan bahwa data homogen
ditolak.

Berdasarkan hasil pengujian, didapatkan bahwa Fhitung < Frabel, yaitu 1,20 < 1,73,
dengan signifikansi 5% dan dk = 37, terima Ho maka dikatakan data hasil belajar
siswa kelas eksperimen dan kontrol mata pelajaran Pemrograman Web adalah
homogen.

Tabel 4.4. Hasil Uji Homogenitas dengan Fisher Data Hasil Belajar
Pemrograman Web Kelas Eksperimen dan Kontrol

Sumber Varian Fhitung Ftabel Kesimpulan
Kelas Eksperimen dan Kontrol 1,20 1,73 Homogen

4.3. Pengujian Hipotesis

Setelah diketahui bahwa kedua data berdistribusi normal dan homogen maka
pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji statistik parametrik. Dalam
penelitian ini, pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji-t, yaitu
membandingkan hasil belajar rata-rata kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
kemudian dibagi dengan varian. Hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut:

Ho:p1-u200
Hi:pi-p2>0
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Kriteria pengujian:

Tolak Ho, jika thitung > taber, hasil belajar siswa mata pelajaran Pemrograman
Web menggunakan model Problem Based Learning (PBL) lebih tinggi
dibandingkan dengan menggunakan model Direct Instruction (DlI).

Berdasarkan hasil perhitungan, diperoleh nilai t sebesar 2,465 dan nilai tiapel pada
taraf signifikansi 0,05 dan dk= (n-2)= 74 adalah 1,67, karena thitung > ttaver (2,465 >
1,67) maka tolak Ho, berarti hasil belajar siswa mata pelajaran Pemrograman Web
menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning lebih tinggi
dibandingkan dengan menggunakan model Direct Instruction (DlI).

Tabel 4.5. Hasil Uji-t

df o thitung ttabel Kesi mpUIan

74 0,05 2,465 1,67 Tolak Ho

4.4. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian dilakukan di SMK Diponegoro 1 Jakarta pada kelas X MM sebagai
kelas yang menggunakan model Problem Based Learning dan kelas X TKJ
menggunakan model Direct Instruction pada mata pelajaran Pemrograman Web.
Pada kelas eksperimen kegiatan belajar mengajar lebih menarik karena terdapat
aktifitas berdiskusi antar siswa dan ada beberapa soal yang harus dipecahkan oleh
siswa sehingga siswa dituntut untuk aktif dalam pembelajaran.

Saat awal pembelajaran, siswa diberikan beberapa pertanyaan untuk memancing
rasa ingin tahunya terhadap materi pembelajaran. Kemudian, lebih lanjut siswa
menerima lembar kerja untuk dikerjakan secara berkelompok. Lembar kerja yang
diberikan terdiri dari tujuan pembelajaran, alat dan bahan yang diperlukan, aplikasi

yang harus digunakan, serta langkah-langkah dalam mengerjakan soal dan bentuk
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laporan yang harus diserahkan kepada guru pada akhir pembelajaran. Lembar kerja
tersebut berisi soal yang sudah diperkirakan oleh guru bisa menjadi sebuah masalah
yang harus diselesaikan. Masalah membuat siswa menjadi tertantang untuk bisa
menyelesaikan bersama dengan teman sekelompoknya. Sehingga pembelajaran
menjadi lebih energik dan siswa antusias karena mereka saling bertanya untuk
mencari jawaban dan menyelesaikan masalah yang mereka miliki. Hal ini sejalan
dengan pendapat Dutch (M. Taufik Amir, 2009: 21) bahwa PBL merupakan model
pembelajaran yang menantang agar siswa belajar, bekerja sama dengan kelompok
untuk mencari solusi bagi masalah nyata. Masalah ini digunakan untuk mengaitkan
rasa keingintahuan serta kemampuan analisis siswa.

Selain itu, siswa tidak hanya melakukan investigasi tapi juga melakukan
percobaan hasil yang telah didapat dari beragam sumber untuk dicoba dan diotak-
atik pada aplikasi pembuat web sederhana yang ada pada masing-masing laptop
mereka. Bagi siswa yang belum memiliki aplikasinya, guru memberikan aplikasi
Notepad++ untuk siswa yang membawa laptop, namun bagi siswa yang tidak
membawa laptop, guru mempersilahkan siswa untuk men-download aplikasi Web
Master Lite pada telepon genggam mereka masing-masing.

Siswa dengan kelompok terbaik menerima reward dari guru. Kelompok yang
berhasil memecahkan masalah dengan benar dan jawaban serta laporan yang benar
mendapatkan reward dari guru sehingga siswa merasa mendapatkan apresiasi atas
usahanya.

Model pembelajaran PBL membuat siswa memiliki motivasi yang kuat dan
keinginan untuk terlibat dalam pembelajaran. Mereka ingin menjadi bagian dari

orang yang bisa menyelesaikan masalah tersebut dengan tepat. Hal ini senada
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dengan pendapat Schunk Pintrich & Meece (Paul Eggen & Donald Kauchak, 2012:
346) bahwa PBL bisa efektif meningkatkan motivasi siswa karena pembelajaran
dengan PBL memanfaatkan efek rasa ingin tahu, tantangan, tugas autentik, dan
keterlibatan.

Model PBL juga membuat siswa lebih berpikir kritis sehingga menjadikan
pemikirannya lebih mendalam. Hal ini sejalan dengan Abdullah (2014: 134)
menyebutkan bahwa PBL dapat meningkatkan kemampuan berpikir Kritis,
menumbuhkan inisiatif dalam belajar atau bekerja, menumbuhkan motivasi untuk
belajar dan dapat mengembangkan hubungan interpersonal dalam bekerja
kelompok. Siswa juga melakukan investigasi sehingga pembelajaran ini
menjadikan siswa menjadi lebih ingat materi yang diajarkan karena mereka merasa
berkontribusi dalam penemuan atas penyelesaian masalahnya tersebut.

Berbeda dengan kelas kontrol yang menggunakan model Direct Instruction
(D), pada kelas ini siswa kurang aktif dalam pembelajaran, karena pada Direct
Instruction guru sangat berperan (teacher centered) sehingga interaktif yang terjadi
antara guru dan siswa pun kurang. Siswa hanya mengerjakan tugas tanpa memiliki
keinginan yang kuat untuk mengerti materi yang mereka pelajari, apalagi jika
sepanjang pertemuan guru selalu menggunakan model Direct Instruction, hal ini
mengurangi rasa tanggung jawab siswa karena merasa setiap pertemuan mereka
pasti akan menerima banyak pengetahuan dan keterampilan dari guru, sehingga
mereka tidak perlu mencari sendiri. Menurut Zubaidah, Direct Instruction adalah
pembelajaran yang berpusat pada guru, karena proses pembelajarannya dilakukan
selangkah demi selangkah dan terstruktur, sehingga sangat prosedural dan efeknya

membatasi ruang gerak siswa untuk menjadi lebih aktif. Selain itu, demonstrasi
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sangat bergantung pada keahlian guru dalam pengetahuan, keterampilan, cara
penyampaian, serta kesiapan materi. Jika guru tidak siap, berpengetahuan, percaya
diri dan antusias, siswa menjadi terhambat untuk memahami materi pembelajaran.
Oleh karena itu, model pembelajaran PBL lebih baik untuk diterapkan karena:
(1) dapat meningkatkan motivasi belajar siswa; (2) membuat siswa terlibat aktif
dalam pembelajaran; (3) menjadikan siswa berpikir kritis; (4) menjadikan siswa
lebih mandiri, (5) belajar mengorganisasi serta (6) memberikan pembelajaran yang
bermakna. Hal ini terlihat dari rata-rata hasil belajar siswa kelas eksperimen dan
kontrol, kelas eksperimen mendapatkan nilai rata-rata yang lebih tinggi yaitu
sebesar 76,63 sedangkan kelas kontrol mendapatkan nilai rata-rata sebesar 73,26.
Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Endang Sasmita (2015), Desi
Handayani (2016), dan Agus (2009) memperkuat adanya pengaruh yang lebih
tinggi menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning daripada model
Direct Instruction. Hal ini terjadi karena model pembelajaran PBL lebih mampu
mengubah suasana kelas yang pasif menjadi aktif, meningkatkan motivasi dan
antusias belajar siswa serta mampu memberikan pembelajaran yang bermakna dan

lebih diingat oleh siswa.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa hasil
belajar dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) lebih tinggi
dibandingkan dengan model Direct Instruction (DI) pada mata pelajaran

Pemrograman Web siswa kelas X SMK Diponegoro 1 Jakarta.

5.2. Saran

1. Bagi Guru
Guru dapat menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pemrograman Web
karena model pembelajaran PBL terbukti memberikan pengaruh yang lebih
tinggi terhadap hasil belajar siswa kelas X SMK Diponegoro 1 Jakarta.

2. Bagi sekolah
Sekolah dapat memberikan fasilitas dan jam yang lebih bagi guru untuk dapat
menerapkan model pembelajaran PBL khususnya untuk beberapa pertemuan
atau KD (Kompetensi Dasar) yang membutuhkan pemahaman mendalam bagi

siswa.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Instrumen Uji Validitas 2

SOAL ULANGAN HARIAN

Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta Bulan : April 2017
Mata Pelajaran : Pemrograman Web Waktu : 45 menit
Kelas : X

Bidang Keahlian : Multimedia dan TKJ

PETUNJUK MENGGUNAKAN

1. Tulis nama, kelas, dan nomor peserta pada lembar kerja yang telah
disediakan!

2. Periksa kelengkapan lembar soal dan lembar jawaban yang dibagikan,

laporkan kepada guru jika terjadi ketidaklengkapan!

Peserta ujian tidak diperkenankan untuk mencoret lembar soal!

4. Jawaban ditulis pada lembar jawaban menggunakan pulpen dengan cara
memberikan tanda silang (X) pada jawaban a, b, c, d, atau e!

5. Untuk membetulkan kesalahan, coret dengan dua garis jawaban yang salah
kemudian menyilang jawaban yang benar. Contoh:

8. >x&bcde<

6. Lembar soal dikumpulkan kembali bersama dengan lembar jawaban!

w

Pilihlah jawaban a, b, ¢, d, atau e. Berilah tanda (X) pada jawaban yang
menurut Anda benar!

1. Bahasa yang berbentuk kumpulan skrip yang berjalan pada suatu dokumen
HTML disebut...
a. bahasa C
b. javascript
c. C++
d. java
e. bahasa pemrograman

2. Javascript pertama kali diperkenalkan oleh...
a. Niklaus Wirth
b. Rasmus Lerdorf
c. Brendan Eich
d. James Gosling
e. Bjarne Stroustrup



3. Setiap instruksi javascript harus diakhiri dengan tanda...

a. ()
b. ()
c. ()
d. (/)
e. ()

4. Perhatikan tabel di bawah ini!

Tabel Perbedaan Javascript dengan Java.

kompilasi menjadi file
lainnya

No. Javascript Java
1. Bahasa dijalankan | Bahasa dijalankan oleh
langsung oleh browser | program eksternal (Java
Virtual Machine) yang
diintegrasikan ke dalam
browser
2. Kode program bersifat | Kode  program  dapat
terbuka dan dapat | bersifat tertutup
dibaca melalui
browser
3. Didefinisikan dengan | Didefinisikan dengan tag
tag <script> pada | <applet>
halaman HTML
4. Memerlukan  proses | Tidak memerlukan proses

kompilasi
lainnya

menjadi  file

Perbedaan yang benar ditunjukkan oleh nomor...

® o0 oW

1,3,4
1,2,3
1,2,4
2,34
1,234
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5. Perhatikan gambar di bawah ini.

Gambar di atas merupakan contoh program yang akan dijalankan di browser
Firefox. Saat dijalankan, maka bagian fi//mengambil obyek inputo akan..

® o0 o

ikut tereksekusi

tidak ikut tereksekusi

tidak terkeksekusi sebagian

muncul di Firefox dengan tulisan imengambil obyek inputo
muncul di Firefox dengan tulisan fi//mengambil obyek inputo

6. Perhatikan gambar di bawah ini.

<html>

<head>

<title>contoh program javascript</title>
</head>

<body>

<script language=0javascripto>
alert(iHallo 10);

</script>

</body>

</html>

Gambar di atas adalah salah satu contoh skrip Javascript di dalam suatu
dokumen HTML. Jika dijalankan di browser, maka dialog yang muncul
adalah...

a.

D o0

Hallo !
fiHallo 10
Hallo
Hallo!
Hallo
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7. Suatu obyek yang berisi data-data, yang dapat dimodifikasi selama eksekusi
program disebut...

10.

11.

a.

a.

b.

© o0 o

tipe data
integer
variabel
float
string

. Penulisan variabel harus memenuhi beberapa kriteria, kecuali...

nama variabel dimulai oleh satu huruf (huruf besar maupun kecil)

nama variabel bisa terdiri dari kombinasi huruf, angka atau karakter _ (garis
bawah)

spasi kosong diperbolehkan

d. nama variabel boleh diawali dengan karakter _ (garis bawah)
e. nama variabel tidak boleh memakai nama-nama yang termasuk ke dalam

kata kunci bahasa Javascript

Penamaan variabel salah satu syaratnya adalah tidak memakai nama yang ada
pada kata kunci javascript. Berikut ini yang bukan merupakan kata kunci
javascript adalah...

a.

D o0 o

else
boolean
delete
start
while

Penamaan variabel yang benar adalah...

a.
. 7kelas

. top-level-domain
. luas_lingkaran

. Function

® QO T

Nama Lengkap

Ada beberapa teknik pemberian nama variabel yang dapat digunakan, salah
satunya Camel Case. Contoh penulisan dengan menggunakan Camel Case
yang salah adalah...

a.
b.
C.

d
e

nama Lengkap
namaLengkap
luasPersegiPanjang
SuhuUdara
AsalSekolah
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12. Basis desimal, heksadesimal dan oktal merupakan bentuk basis untuk

13.

menampilkan...

a.

© o0 o

integer
float
string
tipe data
boolean

Kumpulan dari karakter/huruf yang nilai variabelnya selalu diapit dengan tanda
(6) atau (i) dan digunakan secara berpasangan disebut...

integer
float
string
tipe data
boolean

a.

14.

© o0 o

A WODN P

5

var
var
var
var
var

D O T D

\/

= fiHaio;
= fApa kabar?6;
= ASemangato;

60keo;
fSenyum;

Deklarasi variabel string yang benar ditunjukkan oleh nomor...
1dan3
1dan4
2dan 3
3dan4
4 dan 5

a.

15.

© oo o

var a = N2320;
var b = A5240;
document.write(parselnt(a)+parselnt(b) + A<BR>0);

Hasil dari fungsi parselnt di atas adalah...

a.

© oo o

232
524

232524

756

524232



16.

17.

7

Jika suatu program menginginkan peserta pemilu adalah orang yang berusia 17
tahun ke atas, maka bentuk program yang benar adalah...
a.var umur;

umur = prompt(“'masukkan umur anda');

umur = parselnt(umur);

if Cumur <17 ) {

alert ( "Kamu boleh mengikuti pemilu™ );

}

b.var umur;
umur = prompt(“'masukkan umur anda');
umur = parselnt(umur);
if Cumur > 17 ) {
alert ( "Kamu belum dapat mengikuti pemilu" );

}

c.var umur;
umur = prompt(“'masukkan umur anda');
umur = parselnt(umur);
if Cumur + 17 ) {
alert ( "Kamu belum dapat mengikuti pemilu" );

}

d.var umur;
umur = prompt(‘'masukkan umur anda');
umur = parselnt(umur);
if Cumur <= 17 ) {
alert ( "Kamu boleh mengikuti pemilu" );

}

e.var umur;
umur = prompt(“'masukkan umur anda');
umur = parselnt(umur);
if Cumur >= 17 ) {
alert ( "Kamu boleh mengikuti pemilu™ );

}

Satu variabel yang dapat berisi banyak data yang independen disebuté
a. array

b. operator

c. string

d. tipe data

e. integer



18 Indeks 0

1

2

3

0 1
Nilai1 | Nilai2

Data

Nilai2

Nilai3

0

1

2

Nilai1

Nilai2

Nilai3

llustrasi di atas merupakan ilustrasi arrayé

a. monodimensi
b. unidimensi
¢. multidimensi
d. asosiatif

e. deklaratif

19. Array

var arrayHewan = ["'Buaya'™, "Harimau', "Gajah",
"Jerapah', '""Zebra"];

document.write( "elemen ke 4 dari array adalah "

arrayHewan[3] );

Hasil dari array di atas adalahé

a. elemen ke 4 dari array adalah Gajah
b. elemen ke 4 dari array adalah Buaya
c. elemen ke 4 dari array adalah Zebra
d. elemen ke 4 dari array adalah Jerapah
e. elemen ke 4 dari array adalah Singa

20.Gambar di samping merupakan
gambaran umum strukturé
a. kontrol
b. percabangan
c. perulangan
d. pembacaan
e. pengiriman

78

"'Singa",

+

21. Struktur yang memungkinkan untuk menjalankan kode program yang sama
beberapa kali dengan menggunakan suatu kondisi tertentu disebut strukturé

a. kontrol

b. percabangan
c. perulangan
d. pembacaan
e. pengiriman
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22. Perulangan dalam javascript memiliki tiga bentuk, yakni salah satunya
perulangané
a. for
b. int
c. float
d. var
e.do

23. Dilihat dari hasil akhirnya fungsi dalam javascript dibedakan jadi dua, yakni

fungsi yang memiliki nilai balik dan tidak. Nilai balik artinyaé

a. nilai hasil operasi yang dijalankan di dalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dihapus

b. nilai hasil operasi yang dijalankan di dalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dijumlahkan

c. nilai hasil operasi yang dijalankan didalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk diproses lebih lanjut

d. nilai hasil operasi yang dijalankan didalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dibuang

e. nilai hasil operasi yang dijalankan didalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dikembalikan ke semula

24. Perhatikan program di bawah ini.
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Dalam program di atas, pesan yang diulang adalahé
a. document.write

b. while

c.do

d. Halo javascript

e. k

25. Perhatikan program di bawabh ini.

Program di atas adalah format pemilihan menu layanan isi ulang pulsa. Apabila
user memilih 2, maka pesan yang muncul adalahé

a. default

b. tidak ada

c. Jumlah pulsa anda adalah sembilan belas ribu rupiah

d. Masa aktif kartu anda hingga 7 Agustus 2019

e. Pilihlah sesuai nomor yang ada
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10. D

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

KUNCI JAWABAN

21.C
22. A
23.C
24.D
25.D
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Lampiran 2 Lembar Uji Validasi Penilaian Ahli 82

Lembar Uji Validasi Soal Ulangan Harian

Pemrograman Web

Petunjuk

» Berilah tanda ceklis pada kolom kesesuaian (cocok/tidak cocok) instrumen
di bawah ini.

o Level kognitif yang digunakan hanya C1 sampai dengan C3, yakni
C1 (mengingat), C2 (memahami), dan C3 (menerapkan).

No. Indikator Level Kesesuaian
Butir Kognitif | Cocok | Tidak
Soal cocok
1 | Mendefinisikan pengertian dari javascript Cl W
2 | Mengingat kembali penemu javascript M|
pertama kali v
3 Mengidentifikasi cara mengakhiri C2
instruksi javascript v
4 | Menunjukkan perbedaan antara C2
javascript dengan java v
~ Menentukan fungsi karakter garis miring C3
ganda (//) v
6 | Menentukan tampilan yang muncul di C3
browser saat program javascript /
dijalankan
7 | Mengingat kembali pengertian dari Cl -
variabel
8 Menyimpulkan kriteria penulisan C2
variabel v/
9 | Menghafal kata kunci javascript Cl v
10 | Menunjukkan penamaan variabel yang C2
benar v
11 | Membedakan penulisan nama variabel C2
dengan menggunakan Camel Case v
12 | Mengingat kembali integer dapat C1
ditampilkan dengan menggunakan basis v’
desimal, heksadesimal dan oktal
13 | Mendefinisikan pengertian dari string Cl v
14 | Menggunakan deklarasi string dengan C3
benar v
15 | Menentukan hasil konversi jenis variabel C3
fungsi parselnt \'4
16 | Menerapkan variabel fungsi parselnt 3 7
pada suatu kasus
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17 | Mendefinisikan pengertian array Cl1 v
18 | Menggolongkan ilustrasi array C2
multidimensi, monodimensi, asosiatif v
19 | Menentukan hasil array yang telah C3
dijalankan v
20 | Mengidentifikasi jenis struktur kontrol C2
percabangan dan perulangan v
21 | Mengingat kembali pengertian dari Cl1
struktur kontrol perulangan v
22 | Menunjukkan bentuk-bentuk perulangan, C2 v
yakni for, while, dan do-while
23 | Menjelaskan pengertian dari nilai balik C2. v/
24 | Menerapkan struktur perulangan pada C3 J
suatu program
25 | Menerapkan struktur percabangan pada C3 v
suatu kasus
Validator

o

SEsH_ABDVL eaHM AN, S.Fd




Lampiran 3 Hasil Uji Validitas Isi oleh Penilaian Ahli

Uji Validitas Isi oleh Penilaian Ahli

No. Bufir Soal
Ramp 1 2 k] 4 g 7 g o [ 1o [ 1 [ 12 | 13| 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 [ 22 | 23 | 24 | 28
1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
n 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Langkah Perhitungan
Contoh butir soal no. 1. Diketaln:
:ip ; i Hasil Perhitungan Uji Validitas Skor
= ' No. n CVR Kesimp No. n CVR Kesimp
Butir Butir
Mp = bamyakmya responden yang menilai setuju 1 1 1,00 OK 16 1 1,00 OK
M =banyalmya responden yang melakukan penilaian 2 1 1,00 OK 17 1 1,00 OK
3 1 1,00 OK 18 1 1,00 OK
4 1 1,00 OK 19 1 1,00 OK
Dimasukkan ke dalam mmus CVE: 5 1 1,00 OK 20 1 1,00 OK
6 0 0,00 Tidak 21 1 1,00 OK
CVE = 2 % Mp . 7 1 1,00 OK 22 1 1,00 OK
M - 8 1 1,00 OK 23 1 1,00 OK
9 1 1,00 OK 24 1 1,00 OK
10 1 1,00 OK 25 1 1,00 OK
CVR = 2 = 1 11 1 100  OK
1 12 1 1,00 OK
13 1 1,00 OK
CVE = 2 1 14 1 1,00 OK
1 15 1 1,00 OK
CVR. = 1.00

Diperoleh nilai CVR adalah 1,00, maka butir soal tersebut adalah
valid/diterima, karena kriteria soal dinyatakan valid/diterima
apabila nilai CVR>0.
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Lampiran 4 Hasil Uji Reliabilitas

Uji Reliabilitas Soal Ulangan Harian Pemrograman Web
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Z
o

OO ~NO O WDN P

B'I'l

pPg
0,10
0,13
0,20
0,25
0,24
0,20
0,20
0,24
0,25
0,23
0,24
0,24
0,20
0,20
0,20
0,20
0,20
0,24
0,20
0,24
0,20
0,25
0,25
0,20
0,25
5,31

Langkah perhitungan Uji Reliabilitas

1.

Menghitung varians total dengan rumus:

2
Varians= B9 _(BYS

n

- 57—

26
26

= 2523
Menghitung Reliabilitas

k 2-B pq
ri=—¢
k-1 st?

)

25 2523-5,31

=

25-1 25,23

=0,822

Kesimpulan:

Dari perhitungan di atas menunjukkan bahwa ri;= 0,822 termasuk dalam kategori sangat tinggi.

Kriteria Reliabilitas
0,800-1,000 Sangat tinggi
0,700-0,799 Tinggi
0,600-0,699 Sedang
0,000-0,599 Rendah

86



87

Lampiran 5 Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Uji Tingkat Kesukaran
Soal Ulangan Harian Pemrograman Web
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Katezori | hivdah | Mudsh | Mudsh | Sedeng | Sedeng| Sokar | Mudsh | Sedeng | Sedeng | Sedene | Sedang | Sedang | Muodsh | Suker | Suker | Suker| Mudsh | Sedang | Suker| Sedeng | Modsh | Sedang | Sedang | Svler | Sedans




No. p Kategori
1 0,88 Mudah
2 0,85 Mudah
3 0,73 Mudah
4 0,54 Sedang
5 0,58 Sedang
6 0,27 Sukar
7 0,73 Mudah
8 0,62 Sedang
9 0,50 Sedang
10 0,65 Sedang
11 0,58 Sedang
12 0,38 Sedang
13 0,73 Mudah
14 0,27 Sukar
15 0,27 Sukar
16 0,27 Sukar
17 0,73 Mudah
18 0,38 Sedang
19 0,27 Sukar
20 0,58 Sedang
21 0,73 Mudah
22 0,54 Sedang
23 0,46 Sedang
24 0,27 Sukar
25 0,54 Sedang

Langkah perhitungan Uji Tingkat Kesukaran

Contoh: butir soal no.1

_ Bx
SmN

23
T 1x26

23

26

= 0,88, maka butir soal nomor 1 termasuk kategori mudah.

Kriteria:
Nilai P Kategori
P<0,3 Sukar
0,30p00,7 Sedang
P>0,7 Mudah
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Lampiran 6 Instrumen Final 89

SOAL ULANGAN HARIAN

Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta Bulan : April 2017
Mata Pelajaran : Pemrograman Web Waktu : 45 menit
Kelas : X

Bidang Keahlian : Multimedia dan TKJ

PETUNJUK MENGGUNAKAN

1.

w

Tulis nama, kelas, dan nomor peserta pada lembar kerja yang telah
disediakan!

. Periksa kelengkapan lembar soal dan lembar jawaban yang dibagikan,

laporkan kepada guru jika terjadi ketidaklengkapan!

. Peserta ujian tidak diperkenankan untuk mencoret lembar soal!
. Jawaban ditulis pada lembar jawaban menggunakan pulpen dengan cara

memberikan tanda silang (X) pada jawaban a, b, c, d, atau e!

. Untuk membetulkan kesalahan, coret dengan dua garis jawaban yang salah

kemudian menyilang jawaban yang benar. Contoh:

8. &b cdx

. Lembar soal dikumpulkan kembali bersama dengan lembar jawaban!

Pilihlah jawaban a, b, c, d, atau e. Berilah tanda (X) pada jawaban yang
menurut Anda benar!

1. Bahasa yang berbentuk kumpulan skrip yang berjalan pada suatu dokumen

HTML disebut...

a. bahasa C

b. javascript

c. C++

d. java

e. bahasa pemrograman

. Javascript pertama kali diperkenalkan oleh...

a. Niklaus Wirth

b. Rasmus Lerdorf
c. Brendan Eich

d. James Gosling

e. Bjarne Stroustrup



3. Setiap instruksi javascript harus diakhiri dengan tanda...

a. (.)
b. ()
c. ()
d. (/)
e. ()

4. Perhatikan tabel di bawah ini!

Tabel Perbedaan Javascript dengan Java.

No. Javascript Java
1. Bahasa dijalankan | Bahasa dijalankan oleh
langsung oleh browser | program eksternal (Java
Virtual Machine) yang
diintegrasikan ke dalam
browser
2. Kode program bersifat | Kode  program  dapat
terbuka dan dapat | bersifat tertutup
dibaca melalui
browser
3. Didefinisikan dengan | Didefinisikan dengan tag
tag <script> pada | <applet>
halaman HTML
4. Memerlukan  proses | Tidak memerlukan proses
compile menjadi file | compile  menjadi  file
lainnya lainnya

Perbedaan yang benar ditunjukkan oleh nomor...

® o0 o

1,34
1,2,3
1,2,4
2,3,4
1,2,3,4
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5. Perhatikan gambar di bawah ini.
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Gambar di atas merupakan contoh program yang akan dijalankan di browser

Firefox. Saat dijalankan, maka bagian fi//mengambil obyek inputo akan..

® a0 o

tidak tereksekusi
ikut tereksekusi
tidak terkeksekusi sebagian

6. Perhatikan gambar di bawah ini.

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta http-equiv=0Content-Typeo content=0text/html;

charset=UTF-80/>
<title>Belajar Javascript</title>

<script>
window.onload = function()
{
var hasil;
hasil = 1+3+5+7+9;
alert(hasil);
}

</script>

</head>
<body>
<hl>Belajar Javascript</hl>

<p> Saya sedang belajar Javascript di duniailkom.com </p>

</div>
</body>
</html>

muncul di Firefox dengan tulisan imengambil obyek inputo
muncul di Firefox dengan tulisan fi//mengambil obyek inputo
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Jika program tersebut dijalankan, maka pesan peringatan yang muncul di
browser adalah...

a.

D oo o

Belajar JavaScript

hasil

25

13579

Saya sedang belajar Javascript di duniailkom.com

Suatu obyek yang berisi data-data, yang dapat dimodifikasi selama eksekusi
program disebut...

a.

©® oo o

tipe data
integer
variabel
float
string

Penulisan variabel harus memenuhi beberapa kriteria, kecuali...

a.
b.

nama variabel dimulai oleh satu huruf (huruf besar maupun kecil)

nama variabel bisa terdiri dari kombinasi huruf, angka atau karakter _ (garis
bawah)

diperbolehkan menggunakan spasi

d. nama variabel boleh diawali dengan karakter _ (garis bawah)
e. nama variabel tidak boleh memakai nama-nama yang termasuk ke dalam

kata kunci bahasa Javascript

Berikut ini yang bukan merupakan kata kunci javascript adalah...

a.

® oo o

else
boolean
delete
start
while

Penamaan variabel yang benar adalah...

a.
. 7kelas

. top-level-domain
- luas_lingkaran

- function

® QO T

Nama Lengkap
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11. Ada beberapa teknik pemberian nama variabel yang dapat digunakan, salah
satunya Camel Case. Contoh penulisan dengan menggunakan Camel Case
adalah...

12.

13.

a.
.CLICK

- ENTER_FRAME
-MainView
.book_title

® QO T

someVar

Basis desimal, heksadesimal dan oktal merupakan bentuk basis untuk
menampilkan...

a.

© oo o

integer
float
string
tipe data
boolean

Kumpulan dari karakter/huruf yang nilai variabelnya selalu diapit dengan tanda
(6) atau (i) dan digunakan secara berpasangan disebut...

a.
. float

14.

© oo o

integer

string

. tipe data

boolean

var nama = ASadadaho;

var situs = Oilmukomputer.como;

var pesan = fAiHari ini hari Jumbéato;

var ucapan 6Dia berkata: Hai!6;

5 var santai = fiSaya sedang duduk di teraso;

A WON PR

Deklarasi variabel string yang benar ditunjukkan oleh nomor...

15.

-~ Do 00 o

1,3,4
1,2,4
2dan 3
3,4,5
4dan5

var a = N2320;
var b = A5240;
document.write(parselnt(a)+parselnt(b) + A<BR>0);

Hasil dari fungsi parselnt di atas adalah...



16.

232
524
232524
756
524232

® 00T

Jika suatu program menginginkan peserta pemilu adalah orang yang berusia 17

tahun ke atas, maka bentuk program yang benar adalah...
a.var umur;
umur = prompt(“'masukkan umur anda™);
umur = parselnt(umur);
if Cumur <17 ) {
alert ( "Kamu boleh mengikuti pemilu™ );

}

b.var umur;
umur = prompt(“masukkan umur anda™);
umur = parselnt(umur);
if Cumur > 17 ) {
alert ( "Kamu belum dapat mengikuti pemilu™ );

}

c.var umur;
umur = prompt(“masukkan umur anda'™);
umur = parselnt(umur);
it Cumur + 17 ) {
alert ( "Kamu belum dapat mengikuti pemilu" );

}

d.var umur;
umur = prompt(“masukkan umur anda'™);
umur parselnt(umur);
it Cumur <= 17 ) {
alert ( "Kamu boleh mengikuti pemilu™ );

}

e.var umur;
umur = prompt(“masukkan umur anda'™);
umur = parselnt(umur);
it Cumur >= 17 ) {
alert ( "Kamu boleh mengikuti pemilu" );

}

94
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17. Satu variabel yang dapat berisi banyak data yang independen disebuté
a. array
b. operator
c. string
d. tipe data
e. integer

18. Jika di dalam suatu elemen array terdapat array lainnya, maka array tersebut
temasuk ke dalam golongan array...
a. monodimensi
b. unidimensi
c¢. multidimensi
d. asosiatif
e. deklaratif

19. Array

var arrayHewan = ["Buaya'™, "Harimau', "Gajah™, "Singa",
"Jerapah', ""Zebra];

document.write( "elemen ke 4 dari array adalah " +
arrayHewan[3] );

Hasil dari array di atas adalahé

a. elemen ke 4 dari array adalah Gajah
b. elemen ke 4 dari array adalah Buaya
c. elemen ke 4 dari array adalah Zebra
d. elemen ke 4 dari array adalah Jerapah
e. elemen ke 4 dari array adalah Singa

20.Gambar di samping merupakan
gambaran umum strukturé
a. kontrol
b. percabangan
c. perulangan
d. pembacaan
e. pengiriman
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21. Struktur yang memungkinkan untuk menjalankan kode program yang sama

22.

beberapa kali dengan menggunakan suatu kondisi tertentu disebut strukturé
a. kontrol

b. percabangan

c. perulangan

d. pembacaan

e. pengiriman

for ( inisialisasi; kondisi; peubah ) {
baris program 1;

baris program 2;

e

}

[lustrasi program di atas merupakan bentuk perulangan...
a. for

b. int

c. float

d. var

e. do

23. Dilihat dari hasil akhirnya fungsi dalam javascript dibedakan jadi dua, yakni

fungsi yang memiliki nilai balik dan tidak. Nilai balik artinyaé

a. nilai hasil operasi yang dijalankan di dalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dihapus

b. nilai hasil operasi yang dijalankan di dalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dijumlahkan

c. nilai hasil operasi yang dijalankan didalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk diproses lebih lanjut

d. nilai hasil operasi yang dijalankan didalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dibuang

e. nilai hasil operasi yang dijalankan didalam fungsi diberikan ke bagian
program lainnya untuk dikembalikan ke semula



24. Perhatikan program di bawah ini.

Dalam program di atas, pesan yang diulang adalahé
a. document.write

b. while

c.do

d. Halo javascript

e. k

97
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25. Perhatikan program di bawah ini.

Program di atas adalah format pemilihan menu layanan isi ulang pulsa. Apabila
user memilih 2, maka pesan yang muncul adalahé

a. default

b. tidak ada

c¢. Jumlah pulsa anda adalah sembilan belas ribu rupiah

d. Masa aktif kartu anda hingga 7 Agustus 2019

e. Pilihlah sesuai nomor yang ada
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Lampiran 7 RPP Model Problem Based Learning (PBL) 100

Kelas Eksperimen
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(Pertemuan 1)

Nama Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta

Mata Pelajaran : Pemrograman Web

Kelas/Semester : X-MM/Dua

Materi :Teknik Pemrograman Halaman Web
Alokasi Waktu : 3 X 45 menit

A. Kompetensi Inti (K1) :

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif,
dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan

langsung
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B. Kompetensi Dasar (KD)
1.1. Memahami nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agamanya dalam
kehidupan sehari-hari
1.2. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber
energi di alam
1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari
2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; Kritis;
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan
berdiskusi
2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan
hasil percobaan
3.3. Memahami teknik pemrograman pada halaman web
4.3.Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web
C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Menjelaskan anatomi dan cara kerja kode javascript
2. Mengetahui dasar-dasar pemrograman web client (variabel, tipe data,
operator)
D. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui model PBL, siswa dapat menjelaskan anatomi dan cara kerja
kode javascript dengan benar 70%
2. Melalui model PBL, siswa dapat mengetahui dasar-dasar pemrograman
web client (variabel, tipe data, operator) dengan benar 70%
E. Materi Pokok
Teknik pemrograman pada halaman web
F. Metode dan Model Pembelajaran
1. Metode Pembelajaran : Ceramah, tanya jawab, penugasan, kerja
kelompok

2. Model Pembelajaran  : Problem Based Learning (PBL)
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. Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

Kegiatan awal
(10 menit)

1. Guru memasuki kelas dan mengucapkan salam dengan
penuh semangat

2. Guru meminta salah satu siswa (ketua kelas) untuk
memimpin doa

3. Guru menanyakan kabar siswa dan mempresensi
kehadiran siswa

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

5. Guru menginformasikan kepada siswa tema yang akan
dipelajari yaitu teknik pemrograman pada halaman web
dengan sub tema anatomi dan cara kerja kode javascript
dan dasar-dasar pemrograman web client

Kegiatan Inti
(115 menit)

Memberikan orientasi permasalahan kepada siswa
1. Siswa menyimak penjelasan guru tentang langkah-
langkah pembelajaran yang akan dilakukan
2. Guru memancing siswa dengan mengajukan pertanyaan
a. fiAnak-anak, ada yang tahu apa itu javascript?0
b. fidavascript itu pertama kali ditemukan oleh siapa ya?0
3. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menjawab
Mengorganisasi siswa untuk belajar
1. Siswa membentuk kelompok kecil yang terdiri dari 5-6
orang dalam satu kelompok
2. Siswa dijelaskan tentang langkah-langkah dalam
menyelesaikan masalah
3. Siswa berdiskusi mengerjakan lembar kerja siswa
tentang kode javascript dan dasar- dasar pemrograman
web client secara berkelompok
Membimbing penyelidikan individual dan kelompok
1. Guru memberikan motivasi kepada siswa dalam mencari
informasi yang relevan
2. Siswa mendiskusikan tugas tentang javascript dan dasar-
dasar pemrograman web client dengan bimbingan guru
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
1. Siswa menuliskan hasil diskusi pada lembar kerja yang
telah disediakan
2. Guru membimbing siswa untuk menyiapkan hasil kerja
dalam bentuk power point atau media lainnya dan
membantu siswa untuk berbagi tugas dengan temannya
3. Setiap kelompok diberikan kesempatan untuk
mempresentasikan hasil kerjanya di depan kelas
4. Guru memotivasi kelompok lain untuk memberikan
tanggapan kepada kelompok yang sedang
mempresentasikan hasil kerjanya

5. Siswa yang menyajikan hasil kerjanya dengan bagus dan
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berani memberikan tanggapan kepada kelompok lain
mendapatkan reward
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah
Siswa melakukan evaluasi jalannya pembelajaran dengan
saling bertukar pendapat antara kelompok yang satu dengan
kelompok yang lain

Kegiatan Penutup
(10 menit)

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi pembelajaran

2. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya jika ada
yang belum mengerti

3. Guru dan siswa berdoa untuk mengakhiri pembelajaran

4. Guru menutup pembelajaran

H. Media dan Sumber Belajar

1. Media
2. Sumber belajar

: LKS (Lembar Kerja Siswa) 1
: Surya, Kadek, dkk. (2013). Pemrograman Web

2. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan

Kebudayaan
I. Penilaian
Teknik penilaian : Tes
Bentuk penilaian : Pilihan Ganda
Soal/Instrumen : Terlampir
Jakarta,  Februari 2017

Mengetahui,
Guru Mapel Pemrograman Web Penyusun
Wiwit Rodiyati, S.Pd Nufi Eri Kusumawati

NUPTK.

NIM.5235110259
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/Kelompok ke-....: \

1.

Lembar Kerja Siswa (LKS) 1

ok~ w

2 /

Tujuan Pembelajaran:
1. Siswa mampu menjelaskan anatomi dan cara kerja kode javascript
2. Siswa mampu membedakan beragam cara penggunaan tag pada javascript
3. Siswa mampu menerapkancara memasukkan tag pada javascript
4. Siswa mampu menerapkan cara mendeteksi kesalahan program
5. Siswa mampu menjelaskan sejarah dan perkembangan javascript
Alat . Laptop, pulpen/pensil
Aplikasi : Notepad++ (di laptop) atau Web Master Lite(di handphone)
Langkah kegiatan:
1. Bacalah soal di bawah ini dengan seksama.
2. Kerjakan bersama teman sekelompokmu selama 60 menit.
3. Gunakan alat dan aplikasi yang diperintahkan.
4. Jika sudah selesai, kumpulkan:
a. lembar jawaban
b. hasil kerja Notepad++ atau Web Master Lite
c. power point dengan nama file filatihan1_javascript_kelompok10 (jika
kelompokmuadalah kelompok 1)
5. Sajikan hasil kerjamu di depan kelas dalam bentuk power point dan

masukkanprintscreen hasil kerjamu ke dalam power point
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Soal

1. Jika dalam suatu browser kita ingin menampilkan sebuah alert seperti di
bawah ini, bagaimana penulisan kode javascript-nya secara lengkap?
Silahkan masing-masing kelompok menggunakan tag berikut ini:

Kelompok 1 gunakan tag <script>

Kelompok 2gunakan tag <script scr=""">

Kelompok 3gunakan tag event handler

Kelompok 4 gunakantag URL (href:="javascript:”)
Kelompok 5 gunakantag <script>

Kelompok 6 gunakantag <script scr=""">

Kelompok 7 gunakantag event handler

Kelompok 8 gunakantag URL (href:="javascript:”)

Belajar JavaScript di SMK ... X =+

@ \ file:///D:/smk diponegoro/kelas eks/2.html

Hai, Selamat Belajar!

[

2. Sebuah program javascript tertulis seperti di bawah ini. Setelah di-running,
ternyataprogram tersebuttidak bisa berjalan. Dimanakah letak kesalahannya?
Dan bagaimana cara mendeteksi kesalahannya?
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Tampilan yang diinginkan adalah seperti ini. Jika di klik tombol
fiSemangaat..!'0, maka akan muncul kalimat di bawahnya.

Saya sedang belajar JavaScript di smkdipo.com

Klik tombol ini untuk menambahkan kalimat baru:
Sedang Belajar JavaScript, Semangat. __!!!
Sedang Belajar JavaScript, Semangat. !
Sedang Belajar JavaScript, Semangat.. !!!
Sedang Belajar JavaScript, Semangat. __!!!

Sedang Belajar JavaScript, Semangat. __!!!

Belajar JavaScript ‘

3. Urutan sejarah javascript di bawah ini salah. Urutkan sejarah javascript
yang benar!

1 | Netscape bekerjasama dengan Sun, mengembangkan livescript

2 | Mocha diubah menjadi livescript (client side) dan liveware (server
side)

3 | Website masih menggunakan bahasa PERL (tidak efisien)

4 | Jadilah Javascript 1.0

5 | Brendan Eich dari Netscape (perusahaan software ternama)
mengembangkan bahasa pemrograman script bernama Mocha




LEMBAR PENILAIAN LKS 1

Soal No.

1. Skor 40
2. Skor 30
3. Skor 30

Total = 40+30+30 = 100
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Kriteria Penilaian
Afektif dan
Psikomotorik

(Sangat
Baik)

(Baik)

(Cukup
Baik)

(Kurang
Baik)

(Tidak
Baik)

Motivasi dalam belajar

Keterlibatan dalam diskusi

Kecakapan berkomunikasi

Keterampilan
memecahkan masalah

Kerjasama

Ketepatan pencarian
jawaban atas masalah

Penggunaan aplikasi yang
diperintahkan

Hasil kerja, penulisan
laporan dan presentasi
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(Pertemuan 2)

Nama Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta

Mata Pelajaran : Pemrograman Web

Kelas/Semester : X-MM/Dua

Materi :Teknik Pemrograman Halaman Web
Alokasi Waktu : 3 X 45 menit

A. Kompetensi Inti (K1) :

1.
2.

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun,
responsif, dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di

bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar (KD)

1.1. Memahami nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agamanya dalam

kehidupan sehari-hari

1.2. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber

energi di alam
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1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari
2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; Kritis;
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan
berdiskusi
2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan
hasil percobaan
3.3. Memahami teknik pemrograman pada halaman web
4.3.Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web
C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Memahami penggunaan array dimensi 1 dan multidimensi
2. Memahami penerapan struktur kontrol percabangan pada web client
D. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui model PBL, siswa dapat memahami penggunaan array dalam
program dengan benar 70%
2. Melalui model PBL, siswa dapat mengetahui format percabangan dalam
program dengan benar 70%
3. Melalui model PBL, siswa dapat memahami penerapan percabangan
dalam program dengan benar 70%
E. Materi Pokok
Teknik pemrograman pada halaman web
F. Metode dan Model Pembelajaran
1. Metode Pembelajaran  : Ceramah, tanya jawab, penugasan, kerja
kelompok

2. Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)
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. Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

Kegiatan awal
(10 menit)

1. Guru dan siswa memulai pembelajaran dengan berdoa

2. Guru mengecek kehadiran siswa

3. Guru memberikan apersepsi, fiAnak-anak, apakah kalian
tahu tentang array?0

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Kegiatan Inti
(115 menit)

Memberikan orientasi permasalahan kepada siswa
1. Siswa menyimak penjelasan guru tentang langkah-
langkah pembelajaran yang akan dilakukan
2. Siswa diberikan masalah dalam bentuk pertanyaan
3. Guru menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan materi,
misalnya:
a. fiArray itu apa ya?0
b. AAda berapa jenis array?0
4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menjawab
Mengorganisasi siswa untuk belajar
1. Siswa membentuk kelompok kecil yang terdiri dari 5-6
orang dalam satu kelompok
2. Siswa dijelaskan tentang langkah-langkah dalam
menyelesaikan masalah
3. Siswa berdiskusi mengerjakan lembar kerja siswa
tentang array dan struktur kontrol percabangan secara
berkelompok
Membimbing penyelidikan individual dan kelompok
1. Guru memberikan motivasi kepada siswa dalam mencari
informasi yang relevan
2. Siswa mendiskusikan tugas tentang array dan struktur
kontrol percabangan dengan bimbingan guru
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
1. Siswa menuliskan hasil diskusi pada lembar kerja yang
telah disediakan
2. Guru membimbing siswa untuk menyiapkan hasil kerja
dalam bentuk power point atau media lainnya dan
membantu siswa untuk berbagi tugas dengan temannya
3. Setiap kelompok diberikan kesempatan untuk
mempresentasikan hasil kerjanya di depan kelas
4. Guru memotivasi kelompok lain untuk memberikan
tanggapan kepada kelompok yang sedang
mempresentasikan hasil kerjanya
5. Siswa yang menyajikan hasil kerjanya dengan bagus dan
berani memberikan tanggapan kepada kelompok lain
mendapatkan reward
Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
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masalah

Siswa melakukan evaluasi jalannya pembelajaran dengan
saling bertukar pendapat antara kelompok yang satu dengan
kelompok yang lain

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi pembelajaran
2. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya jika ada
Kegiatan Penutup | yang belum mengerti

(10 menit) 3. Guru dan siswa berdoa untuk mengakhiri pembelajaran
4. Guru menutup pembelajaran

H. Media dan Sumber Belajar

1. Media : LKS (Lembar Kerja Siswa) 2
2. Sumber belajar : Surya, Kadek, dkk. (2013). Pemrograman Web
2. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan
I. Penilaian
Teknik penilaian : Tes
Bentuk penilaian : Pilihan Ganda
Soal/Instrumen . Terlampir
Jakarta,  Februari 2017
Mengetahui,
Guru Mapel Pemrograman Web Penyusun
Wiwit Rodiyati, S.Pd Nufi Eri Kusumawati

NUPTK. NIM.5235110259
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/Kelompok ke-....: \

1.

ok own

2 /

Tujuan Pembelajaran:

1.
2.
3.

Siswa mampu membedakan penamaan variabel yang benar dan salah
Siswa mampu menjelaskan kriteria penamaan variabel dengan benar
Siswa mampu mendeklarasikan salah satu tipe data, yaitu string
dengan benar
Siswa mampu menjelaskan perbedaan indeks dan elemen dalam array
. Laptop, pulpen/pensil
:Notepad++ (di laptop) atau Web Master Lite (di handphone)

Langkah kegiatan:

4.
Alat
Aplikasi
1.
2
3.
4
C.

Bacalah soal di bawah ini dengan seksama.
Kerjakan bersama teman sekelompokmu selama 60 menit.

Gunakan alat dan aplikasi yang diperintahkan.

. Jika sudah selesai, kumpulkan:

a. lembar jawaban
b. hasil kerja Notepad++ atau Web Master Lite
power point dengan nama file filatihan2_javascript_kelompok10 (jika

kelompokmuadalah kelompok 1)



113

Soal
1. Manakah kalimat di bawah ini penamaan variabel yang benar? Beri tanda

ceklis pada jawaban yang menurut kalian benar! Dan berikan alasannya!

namaLengkap nama Lengkap
email@website.com email$website.com
_T7an 7an
top-level-domain top_level _domain

2. Di bawah ini adalah contoh pendeklarasian string. Manakah pendeklarasian

string yang benar? Berikan penjelasannya!

1 var nama = ANSadidaho;

2 var situs 6i Imukomputer.como;

3 var pesan fJumdat ini saya ada agendao;

4 var ucapan 6Dia mengucapkan: Selamat!d;

5 var santai fiSaya sedang menunggu seseorang0;

var arrayBuah = ["'Melon™, "Apel'™, "Jeruk', "Sirsak",
"Nangka', "Alpukat'];

document.write( "elemen ke 5 dari array adalah " +
arrayBuah[4] );
a. Hasil array di atas adalahé .

b. Berada pada indeks dan elemen ke berapakah hasil array tersebut?



LEMBAR PENILAIAN LKS 2

Soal No.

1. Skor 40
2. Skor 30
3. Skor 30

Total = 40+30+30 = 100
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Kriteria Penilaian 5 4 3 2 1
Afektif dan (Sangat | (Baik) | (Cukup | (Kurang | (Tidak
Psikomotorik Baik) Baik) Baik) Baik)

Motivasi dalam belajar

Keterlibatan dalam diskusi

Kecakapan berkomunikasi

Keterampilan
memecahkan masalah

Kerjasama

Ketepatan pencarian
jawaban atas masalah

Penggunaan aplikasi yang
diperintahkan

Hasil kerja, penulisan
laporan dan presentasi
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(Pertemuan 3)

Nama Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta

Mata Pelajaran : Pemrograman Web

Kelas/Semester : X-MM/Dua

Materi :Teknik Pemrograman Halaman Web
Alokasi Waktu : 3 X 45 menit

A. Kompetensi Inti (KI) :

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif,
dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas
berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan
lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai
cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di
bawah pengawasan langsung

B. Kompetensi Dasar (KD)
1.1. Memahami nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agamanya dalam

kehidupan sehari-hari
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1.2. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber
energi di alam
1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari
2.1. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; Kkritis;
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan
berdiskusi
2.2. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan
hasil percobaan
3.3. Memahami teknik pemrograman pada halaman web
4.3.Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web
C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Memahami penerapan struktur kontrol perulangan pada program client
2. Memahami fungsi bawaan dan buatan user pada program client
D. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui model PBL, siswa dapat mengetahui format perulangan dalam
program dengan benar 70%
2. Melalui model PBL, siswa dapat memahami penerapan perulangan dalam
program dengan benar 70%
3. Melalui model PBL, siswa dapat memahami penerapan fungsi dalam
pengembangan aplikasi dengan benar 70%
E. Materi Pokok
Teknik pemrograman pada halaman web
F. Metode dan Model Pembelajaran
1. Metode Pembelajaran  : Ceramah, tanya jawab, penugasan, kerja
kelompok

2. Model Pembelajaran : Problem Based Learning (PBL)
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G. Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

Kegiatan awal
(10 menit)

1. Guru dan siswa memulai pembelajaran dengan berdoa
2. Guru mengecek kehadiran siswa

3. Guru memberikan apersepsi, fiAnak-anak, apakah
kalian tahu tentang struktur kontrol perulangan?0

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

Kegiatan Inti
(115 menit)

Memberikan orientasi permasalahan kepada siswa
1. Siswa menyimak penjelasan guru tentang langkah-
langkah pembelajaran yang akan dilakukan
2. Siswa diberikan masalah dalam bentuk pertanyaan
3. Guru menanyakan hal-hal yang berkaitan dengan
materi,
misalnya:
AAda berapa bentuk perulangan dalam javascript?0
4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
menjawab
Mengorganisasi siswa untuk belajar
1. Siswa membentuk kelompok kecil yang terdiri dari 5-6
orang dalam satu kelompok
2. Siswa dijelaskan tentang langkah-langkah dalam
menyelesaikan masalah
3. Siswa berdiskusi mengerjakan lembar kerja siswa
tentang struktur kontrol perulangan dan fungsi bawaan
user secara berkelompok
Membimbing penyelidikan individual dan kelompok
1. Guru memberikan motivasi kepada siswa dalam
mencari informasi yang relevan
2. Siswa mendiskusikan tugas tentang struktur kontrol
perulangan dan fungsi bawaan user dengan bimbingan
guru
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
1. Siswa menuliskan hasil diskusi pada lembar kerja yang
telah disediakan
2. Guru membimbing siswa untuk menyiapkan hasil kerja
dalam bentuk power point atau media lainnya dan
membantu siswa untuk berbagi tugas dengan temannya
3. Setiap kelompok diberikan kesempatan untuk
mempresentasikan hasil kerjanya di depan kelas
4. Guru memotivasi kelompok lain untuk memberikan
tanggapan kepada kelompok yang sedang
mempresentasikan hasil kerjanya
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5. Siswa yang menyajikan hasil kerjanya dengan bagus
dan berani memberikan tanggapan kepada kelompok
lain mendapatkan reward

Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah

Siswa melakukan evaluasi jalannya pembelajaran dengan
saling bertukar pendapat antara kelompok yang satu
dengan kelompok yang lain

1. Guru dan siswa menyimpulkan materi pembelajaran
2. Siswa diberikan kesempatan untuk bertanya jika ada
Kegiatan Penutup | yang belum mengerti

(10 menit) 3. Guru dan siswa berdoa untuk mengakhiri pembelajaran
4. Guru menutup pembelajaran

H. Media dan Sumber Belajar

1. Media : LKS (Lembar Kerja Siswa) 3
2. Sumber belajar : Surya, Kadek, dkk. (2013). Pemrograman Web
2. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan
I. Penilaian
Teknik penilaian . Tes
Bentuk penilaian : Pilihan Ganda
Soal/Instrumen : Terlampir
Jakarta,  Februari 2017
Mengetahui,
Guru Mapel Pemrograman Web Penyusun
Wiwit Rodiyati, S.Pd Nufi Eri Kusumawati

NUPTK. NIM.5235110259
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/Kelompok ke-....: \

1.
Lembar Kerja Siswa (LKS) 3

A A

2 /

Tujuan Pembelajaran:

1. Siswa mampu menerapkan percabangan dalam program

2. Siswa mampu menerapkan perulangan dalam program
Alat . Laptop, pulpen/pensil
Aplikasi :Notepad++ (di laptop) atau Web Master Lite (di handphone)
Langkah kegiatan:

1. Bacalah soal di bawah ini dengan seksama.

2. Kerjakan bersama teman sekelompokmu selama 15 menit.

3. Gunakan alat dan aplikasi yang diperintahkan.

4. Jika sudah selesai, kumpulkan:

a. lembar jawaban

b. hasil kerja Notepad++ atau Web Master Lite
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Soal
1. Bagaimana program untuk menampilkan bilangan negatif, nol atau positif
seperti di bawah ini jika kondisinya adalah:
a. jika bilangan > 0, maka bilangan positif
b. jika bilangan < 0, maka bilangan negatif
c. jika belum memasukkan bilangan, maka yang muncul adalah iiAnda belum
memasukkan bilangano

d. selainnya, maka nol

Bilangan Negatif, Nol, Atau Positif 777
Masukkan Blangan -12

[ (TCrosom Tnternat Expl =
Tanya || Ulang icrasoft Internet Explorer .

! "_l. -43 Adalah blangan Megaof

2. Bagaimana program looping (perulangan) gambar di bawah ini?

28 25 3¢ 3¢ 3¢ 3¢ 35 3 3 X

28 25 2 6 i i i Ok

28 5 25 ¢ 3¢ 2% 2 K

28 e i i i K

28 25 2 3 3% K

28 25 i K

28 25 2 K

25k

b2 3

x




LEMBAR PENILAIAN LKS 3

Soal No.
1. Skor 50
2. Skor 50

Total = 50+50 = 100
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Kriteria Penilaian 5 4 3 2 1
Afektif dan (Sangat | (Baik) | (Cukup | (Kurang | (Tidak
Psikomotorik Baik) Baik) Baik) Baik)

Motivasi dalam belajar

Keterlibatan dalam diskusi

Kecakapan berkomunikasi

Keterampilan
memecahkan masalah

Kerjasama

Ketepatan pencarian
jawaban atas masalah

Penggunaan media sebagai
alat yang diperintahkan

Hasil kerja, penulisan
laporan dan presentasi
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DAFTAR SISWA KELAS X-MM SMK DIPONEGORO 1 JAKARTA

Nomor Nama Peserta Didik
Urut | Induk
1 7608 | ABDULLAH AZZAM ZAIDAN HAFIZH
2 7609 | AFRIZAL LAILATUL SADDAM
3 7610 | AHMAD ARYA PRADANA
4 7611 | AHMED FAYZEL
5 7612 | ALIEF AMAN DHANI
6 7613 | ALIF SYAH ARKHAN
7 7614 | ARYANDI SYAHPUTRA
8 7615 | AYU WULANDARI
9 7616 | AZLIA FARADHILA
10 7617 | CHIKA OCTAVIANI
11 7618 | DAVID MARVIN LUCKYTAMA
12 7619 | DENIS SETIAWAN
13 7620 | ERLAND HARI NOFIAR
14 7621 | ERZA FALDIANSYAH SANTOSO
15 7622 | FARROZ RAFI VIERLANZA
16 7623 | FAUZAN ALKAUTSAR
17 7624 | GERRY TRI PAMUNGKAS
18 7625 | MUHAMMAD ALDY AUGUSTA CESSARIO
19 7626 | MUHAMMAD ARIF RINASTONO
20 7627 | MUHAMMAD FAUZAN
21 7628 | MUHAMMAD ISA
22 7629 | MUHAMMAD KHOIRUL AL ABROR
23 7630 | MUHAMMAD RAFI ATIKRO
24 7631 | MUHAMMAD RAFLI
25 7632 | MUHAMMAD RAFLY WAHYU S
26 7633 | MUHAMMAD RAKHA RIZKY NUGRAHA
27 7634 | MUHAMMAD RIZKI
28 7635 | PRAIJNA TRIBUANESWARA GIRITUNGGA
29 7636 | RAMA ALAMSYAH
30 7637 | RASYAD OMAR KAFI
31 7638 | RAY RAFI RAMADHAN
32 7639 | RAIHAN GIYAN RAMADHAN
33 7640 | RIO PRADITYA
34 7641 | RIZKI CHANDRA
35 7642 | ROBBY SAHWANI
36 7643 | RYCA ANJU SAPUTRI
37 7644 | WAHYUNI DESTYANTI
38 7645 | YASFI AZKA SURYO WIBOWO




KELOMPOK KELAS PBL
X-MM SMK DIPONEGORO 1 JAKARTA
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NO. KELOMPOK 1 KELOMPOK 2
1 | ABDULLAH AZZAM ZAIDAN | AFRIZAL LAILATUL SADDAM
> | AYUWULANDARI AZLIA FARADHILA
3 | FAUZAN ALKAUTSAR GERRY TRI PAMUNGKAS
4 | MUHAMMAD RAFI ATIKRO MUHAMMAD RAFLI
5 | RASYAD OMAR KAFI RAY RAFI RAMADHAN
6 | WAHYUNI DESTYANTI YASFI AZKA SURYO WIBOWO
NO. KELOMPOK 3 KELOMPOK 4
1 | AHMAD ARYA PRADANA AHMED FAYZEL
2 | CHIKA OCTAVIANI DAVID MARVIN LUCKYTAMA
3 | MUHAMMAD ALDY AUGUSTA | MUHAMMAD ARIF RINASTONO
4 | MUHAMMAD RAFLY WAHYU S | MUHAMMAD RAKHA RIZKY N
5 | RAIHAN GIYAN RAMADHAN | RIO PRADITYA
6 | FARROZ RAFI VIERLANZA
e KELOMPOK 5 KELOMPOK 6
1 | ALIEF AMAN DHANI ALIF SYAH ARKHAN
2 | DENIS SETIAWAN ERLAND HARI NOFIAR
3 | MUHAMMAD FAUZAN MUHAMMAD ISA
4 | MUHAMMAD RIZKI PRAINA TRIBUANESWARA G
5 | RIZKI CHANDRA ROBBY SAHWANI
NO. KELOMPOK 7
1 | ARYANDI SYAHPUTRA
2 | ERZA FALDIANSYAH SANTOSO
3 | MUHAMMAD KHOIRUL AL ABROR
4 | RAMA ALAMSYAH
5 | RYCA ANJU SAPUTRI
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Kelas Kontrol
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(Pertemuan 1)

Nama Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta

Mata Pelajaran : Pemrograman Web

Kelas/Semester : X-TKJ/Dua

Materi :Teknik Pemrograman Halaman Web
Alokasi Waktu : 3 X 45 menit

A. Kompetensi Inti (K1) :

1.
2.

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun,
responsif, dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di

bawah pengawasan langsung
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B. Kompetensi Dasar (KD)
1.4, Memahami nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agamanya dalam
kehidupan sehari-hari
1.5. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber
energi di alam
1.6. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari
2.3. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; Kkritis;
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan
berdiskusi
2.4. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan
hasil percobaan
3.3. Memahami teknik pemrograman pada halaman web
4.3.Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web
C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Menjelaskan anatomi dan cara kerja kode javascript
2. Mengetahui dasar-dasar pemrograman web client (variabel, tipe data,
operator)
D. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui model konvensional, siswa dapat menjelaskan anatomi dan cara
kerja kode javascript dengan benar 70%
2. Melalui model konvensional, siswa dapat mengetahui dasar-dasar
pemrograman web client (variabel, tipe data, operator) dengan benar 70%
E. Materi Pokok
Teknik pemrograman pada halaman web
F. Metode dan Model Pembelajaran
4. Metode Pembelajaran : Ceramah, tanya jawab, penugasan

5. Model Pembelajaran : Konvensional
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G. Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

Kegiatan awal
(10 menit)

1. Guru masuk kelas dan mengucapkan salam dengan
penuh semangat

2. Guru meminta salah satu siswa (ketua kelas) untuk
memimpin doa

3. Guru menanyakan kabar siswa dan mengecek kehadiran
siswa

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran

5. Guru menginformasikan kepada siswa materi yang akan
dipelajari adalah anatomi dan cara kerja kode javascript dan
dasar-dasar pemrograman web client

Kegiatan Inti
(115 menit)

Mengamati

Siswa mengamati penjelasan dari guru tentang anatomi dan
cara kerja kode javascript dan dasar-dasar pemrograman
web client

Menanya

1. Siswa bertanya kepada guru tentang hal-hal yang tidak
dimengerti
2. Guru menjawab pertanyaan siswa
Mengasosiasi
1. Menyimpulkan anatomi dan cara kerja kode javascript
dan pemrograman web client
2. Guru memberikan tugas kepada siswa
3. Siswa menganalisa anatomi dan cara kerja kode
javascript dan pemrograman web client dengan
berbagai data
Mengkomunikasikan
Mempresentasikan analisa anatomi dan cara kerja kode
javascript dan pemrograman web client dengan berbagai
data

Kegiatan Penutup
(10 menit)

1. Siswa menyimpulkan tentang anatomi dan cara kerja
kode javascript dan pemrograman web client

2. Guru mengakhiri pembelajaran dengan memberikan
pesan kepada siswa untuk rajin belajar.
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H. Media dan Sumber Belajar

1. Media : Kertas, Pulpen, Spidol, Proyektor, Internet
2. Sumber belajar : Surya, Kadek, dkk. (2013). Pemrograman Web
2. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan
I. Penilaian
Teknik penilaian : Tes
Bentuk penilaian : Pilihan Ganda
Soal/Instrumen : Terlampir
Jakarta,  Februari 2017
Mengetahui,
Guru Mapel Pemrograman Web Penyusun
Wiwit Rodiyati, S.Pd Nufi Eri Kusumawati

NUPTK. NIM.5235110259
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(Pertemuan 2)

Nama Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta

Mata Pelajaran : Pemrograman Web

Kelas/Semester : X-TKJ/Dua

Materi :Teknik Pemrograman Halaman Web
Alokasi Waktu : 3 X 45 menit

A. Kompetensi Inti (K1) :

1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya

2. Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab,
peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan
proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial
dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam
pergaulan dunia

3. Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk
memecahkan masalah

4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak
terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan

langsung
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B. Kompetensi Dasar (KD)
1.7. Memahami nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agamanya dalam
kehidupan sehari-hari
1.8. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber
energi di alam
1.9. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari
2.5. Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; Kkritis;
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan
berdiskusi
2.6. Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan
hasil percobaan
3.3. Memahami teknik pemrograman pada halaman web
4.3.Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web
C. Indikator Pencapaian Kompetensi
1. Memahami penggunaan array dimensi 1 dan multidimensi
2. Memahami penerapan struktur kontrol percabangan pada web client
D. Tujuan Pembelajaran
1. Melalui model konvensional, siswa dapat memahami penggunaan array
dalam program dengan benar 70%
2. Melalui model konvensional, siswa dapat mengetahui format percabangan
dalam program dengan benar 70%
3. Melalui model konvensional, siswa dapat memahami penerapan
percabangan dalam program dengan benar 70%
E. Materi Pokok
Teknik pemrograman pada halaman web
F. Metode dan Model Pembelajaran
1. Metode Pembelajaran : Ceramah, tanya jawab, penugasan

2. Model Pembelajaran  : Konvensional
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G. Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

Kegiatan awal

1. Guru masuk kelas dan mengucapkan salam dengan

penuh semangat
2. Guru meminta salah satu siswa (ketua kelas) untuk

memimpin doa

(10 menit) 3. Guru menanyakan kabar siswa dan mengecek kehadiran
siswa
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
5. Guru menginformasikan kepada siswa materi yang akan
dipelajari adalah array dan struktur kontrol percabangan
Mengamati
Siswa mengamati penjelasan dari guru tentang array dan
struktur kontrol percabangan
Menanya
1. Siswa bertanya kepada guru tentang hal-hal yang tidak
dimengerti
2. Guru menjawab pertanyaan siswa
Mengasosiasi
1. Menyimpulkan array dan struktur kontrol percabangan
2. Guru memberikan tugas kepada siswa tentang array dan
Kegiatan Inti struktur kontrol percabangan
(115 menit) 3. Siswa menganalisa array dan struktur kontrol

percabangan dengan berbagai data
Mengkomunikasikan
Mempresentasikan analisa array dan struktur kontrol
percabangan

Kegiatan Penutup
(10 menit)

1. Siswa menyimpulkan tentang array dan struktur kontrol

percabangan
2. Guru mengakhiri pembelajaran dengan memberikan
pesan kepada siswa untuk rajin belajar.

H. Media dan Sumber Belajar

1. Media

: Kertas, Pulpen, Spidol, Proyektor, Internet

2. Sumber belajar : Surya, Kadek, dkk. (2013). Pemrograman Web

2. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan

Kebudayaan




I. Penilaian
Teknik penilaian : Tes
Bentuk penilaian : Pilihan Ganda
Soal/Instrumen . Terlampir
Mengetahui,

Guru Mapel Pemrograman Web

Wiwit Rodivyati, S.Pd
NUPTK.
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Jakarta,  Februari 2017

Penyusun

Nufi Eri Kusumawati

NIM.5235110259
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(Pertemuan 3)

Nama Sekolah : SMK Diponegoro 1 Jakarta

Mata Pelajaran : Pemrograman Web

Kelas/Semester : X-TKJ/Dua

Materi :Teknik Pemrograman Halaman Web
Alokasi Waktu : 3 X 45 menit

A. Kompetensi Inti (K1) :

1.
2.

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya
Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung
jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun,
responsif, dan proaktif dan menunjukkan sikap sebagai bagian dari
solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif
dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia

Memahami, menerapkan, dan menganalisis pengetahuan faktual,
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu
pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan
kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait
penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik
untuk memecahkan masalah

Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di
sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di

bawah pengawasan langsung
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B. Kompetensi Dasar (KD)

1.10.

1.11.

1.12.

2.7.

2.8.

Memahami nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agamanya dalam
kehidupan sehari-hari

Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber
energi di alam

Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam
kehidupan sehari-hari

Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu; objektif; jujur;
teliti; cermat; tekun; hati-hati; bertanggung jawab; terbuka; Kkritis;
kreatif; inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan
berdiskusi

Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan
hasil percobaan

3.3. Memahami teknik pemrograman pada halaman web

4.3.Menyajikan teknik-teknik dalam pemrograman web

C. Indikator Pencapaian Kompetensi

1. Memahami penerapan struktur kontrol perulangan pada program client

2. Memahami fungsi bawaan dan buatan user pada program client

D. Tujuan Pembelajaran

1. Melalui model konvensional, siswa dapat mengetahui format perulangan

dalam program dengan benar 70%

2. Melalui model konvensional, siswa dapat memahami penerapan

perulangan dalam program dengan benar 70%

3. Melalui model konvensional, siswa dapat memahami penerapan fungsi

dalam pengembangan aplikasi dengan benar 70%
E. Materi Pokok

Teknik pemrograman pada halaman web

F. Metode dan Model Pembelajaran

1. Metode Pembelajaran : Ceramah, tanya jawab, penugasan

2. Model Pembelajaran  : Konvensional
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G. Kegiatan Pembelajaran

KEGIATAN

DESKRIPSI KEGIATAN

Kegiatan awal

1. Guru masuk kelas dan mengucapkan salam dengan

penuh semangat
2. Guru meminta salah satu siswa (ketua kelas) untuk

memimpin doa

(10 menit) 3. Guru menanyakan kabar siswa dan mengecek kehadiran
siswa
4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
5. Guru menginformasikan kepada siswa materi yang akan
dipelajari adalah struktur perulangan dan fungsi bawaan
user pada program client
Mengamati
Siswa mengamati penjelasan dari guru tentang struktur
perulangan dan fungsi bawaan user pada program client
Menanya
1. Siswa bertanya kepada guru tentang hal-hal yang tidak
dimengerti
2. Guru menjawab pertanyaan siswa
Mengasosiasi
1. Menyimpulkan struktur perulangan dan fungsi bawaan
. . user pada program client
Kegiatan I_nt| 2. Guru memberikan tugas tentang struktur perulangan
(115 menit) dan fungsi bawaan user pada program client

3. Menganalisa struktur perulangan dan fungsi bawaan
user pada program client

Mengkomunikasikan
Mempresentasikan analisa struktur perulangan dan fungsi

bawaan user pada program client

Kegiatan Penutup
(10 menit)

1. Siswa menyimpulkan tentang struktur perulangan dan
fungsi bawaan user pada program client

2. Guru mengakhiri pembelajaran dengan memberikan
pesan kepada siswa untuk rajin belajar.

H. Media dan Sumb
1. Media
2. Sumber belajar

er Belajar
: Kertas, Pulpen, Spidol, Proyektor, Internet

: Surya, Kadek, dkk. (2013). Pemrograman Web
2. Jakarta: Kementrian Pendidikan dan

Kebudayaan




I. Penilaian
Teknik penilaian : Tes
Bentuk penilaian : Pilihan Ganda
Soal/Instrumen . Terlampir
Mengetahui,

Guru Mapel Pemrograman Web

Wiwit Rodivyati, S.Pd
NUPTK.
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Jakarta,  Februari 2017

Penyusun

Nufi Eri Kusumawati

NIM.5235110259
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SILABUS MATA PELAJARAN PEMROGRAMAN WEB
(DASAR PROGRAM KEAHLIAN TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI)

Satuan Pendidikan : SMK/MAK

Kelas : X-Semester Genap

Kompetensi Inti

KI1l : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.

KI2 : Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin,tanggungjawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai),
santun, responsif dan proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan
dunia.

KI3 : Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan

peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah.

Ki4 : Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya
di sekolah secara mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan langsung.
. . . - _ Alokasi .
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian Waktu Sumber Belajar
3.6. Memahami Style Halaman Web | Mengamati Tugas 20 JP e Buku Teks Pelajaran
style pada e Cara kerja dan Pelbagai jenis style dan Menyelesaikan e Buku Panduan Guru




137

Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran*

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

halaman web

4.7. Menyajikan
style tertentu
pada halaman
web

anatomi
Cascading Style
Sheet

Style pada teks
Style pada
multimedia
Style pada tabel
Style pada
formulir

tampilannyapada halaman
web

Menanya
Mendiskusikan
pelbagaitampilan style
pada halaman web

Mengeksplorasi

e Eksplorasi pelbagai
jenis style

e Eksperimen penerapan
style yang sesuai dari
suatu halaman web

Mengasosiasi

e Menganalisa hubungan
antara style dengan
halaman web yang
dihasilkan

e Menganalisa kemiripan
hasil penerapan style
dengan halaman web
aslinya

e Menyimpulkan
penerapan style pada

masalah tentang
pelbagai style pada
halaman web

Observasi
Mengamati
kegiatan/aktivitas
siswa secara
individu dan dalam
diskusi dengan
checklist lembar
pengamatan atau
dalam bentuk lain

Portofolio
Laporan percobaan

Tes
Essay dan pilihan
ganda

e From Zero ToA Pro :

CSS - Tip dan Trik
untuk Menyertakan
Cascading Style Sheet
dalam Halaman Web,
Abdul Kadir, Penerbit
Andi, 2011

Learning Web Design
4th Edition, Jennifer
Niederst Robbins,
Penerbit O'Reilly
Media, Inc.: Kanada,
2012

Buku-buku dan
referensi lain yang
relevan

e Media

cetak/elektronik

e Lingkungan sekitar
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian '\A/‘\I/(;kkﬁ' Sumber Belajar
halaman web
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
diskusi kelompok tentang
pemecahan masalah
menggunakan pelbagai
style pada halaman web
3.7. Memahami Teknik Mengamati Tugas 24 JP e Buku Teks Pelajaran
teknik Pemrograman e Teknologi Menyelesaikan e Buku Panduan Guru
pemrograman Halaman Web pemrograman client masalah penerapan e Pemrograman Web
pada halaman e Anatomi dan cara pada halaman web teknik pemrograman Dengan HTML Revisi
web kerja kode e Teknik dasar web client Keempat, Betha sidik,
4.8. Menyajikan javascript pemrograman client Ir., Husni I. Pohan,
teknik-teknik Dasar pada halaman web Observasi Ir., M.Eng., Penerbit
dalam pemrograman Mengamati Informatika Bandung,
pemrograman client (variabel, Menanya kegiatan/aktivitas Juni 2012
web tipe data, Mendiskusikan teknik Slswa secara e Learning Web Design
operator) dasar pemrograman client | individu dan dalam 4th Edition, Jennifer

Array dimensi 1
dan multidimensi
Struktur kontrol
percabangan pada
program client
Struktur kontrol

pada halaman web

Mengeksplorasi
Eksperimen pelbagai
teknik dasar
pemrograman client pada

diskusi dengan
checklist lembar
pengamatan atau
dalam bentuk lain

Portofolio

Niederst Robbins,
Penerbit O'Reilly
Media, Inc.: Kanada,
2012

e Buku-buku dan
referensi lain yang
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Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran* Penilaian '\A/‘\I/(;kkﬁ' Sumber Belajar
perulangan pada halaman web Laporan percobaan relevan
program client e Media
e Fungsi bawaan Mengasosiasi Tes cetak/elektronik
dan buatan user e Menganalisa hubungan | Essay dan pilihan e Lingkungan sekitar
pada program antara program client ganda
client dengan halaman web
e Menyimpulkan
penerapan
pemrograman pada
halaman web
Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
pengamatan dan
percobaan pelbagai teknik
pemrograman client pada
halaman web
3.8. Memahami Pengolahan Input Mengamati Tugas 12 JP e Buku Teks Pelajaran
pengelolaan User Pengolahan input user Menyelesaikan e Buku Panduan Guru
halaman web e Akses komponen | pada formulir melalui masalah pengolahan e Pemrograman Web
menggunakan form (proses dan | program input user pada Dengan HTML Revisi

kode program
4.9. Menyajikan

hasil

pengelolaan

validasi input)

¢ Navigasi halaman
melalui kode
program client

Menanya
Mendiskusikan
pengolahan input user

halaman web

Observasi
Mengamati

Keempat, Betha sidik,
Ir., Husni |. Pohan,
Ir., M.Eng., Penerbit
Informatika Bandung,
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Kompetensi Dasar

Materi Pokok

Pembelajaran*

Penilaian

Alokasi
Waktu

Sumber Belajar

halaman web
menggunakan
kode program

e Perubahan format
style melalui kode
progarm client

pada formulir halaman
web

Mengeksplorasi
Eksperimen pengolahan
input user pada formulir
halaman web

Mengasosiasi

e Menganalisa
pengolahan input user
pada formulir
disesuaikan dengan
output yang diharapkan

e Menyimpulkan
penerapan pengolahan
input user dalam
membuat aplikasi web

Mengkomunikasikan
Menyampaikan hasil
pengamatan dan
percobaan pelbagai
format tabel pada halaman
web

kegiatan/aktivitas
siswa secara
individu dan dalam
diskusi dengan
checklist lembar
pengamatan atau
dalam bentuk lain

Portofolio
Laporan percobaan

Tes
Essay dan pilihan
ganda

Juni 2012

e Learning Web Design
4th Edition, Jennifer
Niederst Robbins,
Penerbit O'Reilly
Media, Inc.: Kanada,
2012

e Buku-buku dan
referensi lain yang
relevan

e Media
cetak/elektronik

e Lingkungan sekitar
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Tabulasi Data Hasil Belajar

Resp. Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen (X2)
(X1)

1 80 64
2 72 76
3 68 72
4 76 64
5 80 68
6 84 76
7 76 72
8 72 80
9 72 64
10 76 80
11 76 72
12 84 72
13 64 76
14 88 64
15 76 80
16 68 68
17 80 68
18 76 76
19 72 80
20 80 72
21 76 80
22 64 76
23 84 80
24 76 72
25 76 68
26 88 80
27 72 72
28 84 72
29 80 84
30 80 68
31 68 76
32 84 72
33 72 76
34 80 76
35 84 68
36 68 68
37 80 84
38 76 68

Jumlah 2912 2784
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Data Mean, Median, Modus, Varians
Kelas Eksperimen dan Kontrol
(dengan SPSS)

142

KELAS EKSPERIMEN KELAS KONTROL

N Valid 38 N Valid 38

Missing 0 Missing 0
Mean 76,63 Mean 73,26
Median 76,00 Median 72,00
Mode 76 Mode 72
Std. Deviation 6,206 Std. Deviation 5,665
Variance 38,509 Variance 32,091
Range 24 Range 20
Minimum 64 Minimum 64
Maximum 88 Maximum 84
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Uji Normalitas (dengan Liliefors)

Data Kelas Eksperimen

X1 F Fk Z F(Z) S(2) |F(2)-S(2)|
64 2 2 -2,036 0,021 0,053 0,032
68 4 6 -1,391 0,082 0,158 0,076
72 6 12 -0,746 0,228 0,316 0,088
76 10 22 -0,102 0,459 0,579 0,119
80 8 30 0,543 0,706 0,789 0,083
84 6 36 1,187 0,882 0,947 0,065
88 2 38 1,832 0,967 1,000 0,033
1. Kiriteria:

a. Tolak Ho, jika Lnitung>Ltabet, makadata tidak berdistribusi normal

b. Terima Ho, jika Lhiung O Liabet, maka data berdistribusi normal

2. Perhitungan di atas menghasilkan |F(Z2)-S(Z)| tertinggi (Lnitung) adalah
0,119.Lwbeiuntuk n = 38 pada taraf signifikansi 0,05 adalah 0,144.
BerartiOnitung<Otael, maka terima Ho. Dengan demikian dapat disimpulkan

bahwa data hasil belajar siswa kelas eksperimen (PBL) berdistribusi normal.
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Uji Normalitas (dengan Liliefors)

Data Kelas Kontrol

X2 F Fk Z F(z) S(2) |F(2)-S(z)|
64 4 4 -1,635 0,051 0,105 0,054
68 8 12 -0,929 0,176 0,316 0,139
72 9 21 -0,223 0,412 0,553 0,141
76 8 29 0,483 0,685 0,763 0,078
80 7 36 1,189 0,883 0,947 0,065
84 2 38 1,895 0,971 1,000 0,029
1. Kriteria:

a. Tolak Ho, jika Onitung>0tabel, makadata tidak berdistribusi normal

b. Terima Ho, jika Onitung O Utabet, maka data berdistribusi normal

2. Kesimpulan
Perhitungan di atas menghasilkan |F(Z)-S(Z)| tertinggi (Lniung) adalah
0,141 .Leaveiuntuk n = 38 pada taraf signifikansi 0,05 adalah 0,144.
BerartiOnitung<Ltabel, maka terima Ho. Dengan demikian dapat disimpulkan

bahwa data hasil belajar siswa kelas kontrol berdistribusi normal.
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Uji Homogenitas Data

Diketahui :
S,2 (varians kelompok ke-1) = 38,51
S,2 (varians kelompok ke-2) = 32,09

2

St
Fhitung=—
9752

_ 3851

~ 32,09

=1,20

Ftae untuk § U= 1 .0,1=0,05 dengan derajat kebebasan pembilang
nz2-1 = 38-1 = 37 dan derajat kebebasan penyebut ni-1= 38-1, adalah
(Ftabel(v=0,05 dk=37) = 1,73.

. Kriteria pengujian:
Tolak Ho jika Fhitung> Frabel
Terima Ho jika Fhitung O Frabel

. Kesimpulan Fhiung(1,20) <Fpel(1,73), maka variansi populasi antara kelompok 1

dan 2 adalah homogen.
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Tabel Persiapan Uji-t

No. (X1) (X2)
Resp.

1 80 64
2 72 76
3 68 72
4 76 64
5 80 68
6 84 76
7 76 72
8 72 80
9 72 64
10 76 80
11 76 72
12 84 72
13 64 76
14 88 64
15 76 80
16 68 68
17 80 68
18 76 76
19 72 80
20 80 72
21 76 80
22 64 76
23 84 80
24 76 72
25 76 68
26 88 80
27 72 72
28 84 72
29 80 84
30 80 68
31 68 76
32 84 72
33 72 76
34 80 76
35 84 68
36 68 68
37 80 84
38 76 68

Jumlah 2912 2784

Mean 76,63 73,26

SD 6,21 5,66

2 38,51 32,09
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Uji-t
Dari tabel persiapan uji-t diketahui:
ni= 38
n. =38
B8 =2912
B8 =2784
3 =3851
3 =32,09
X, =76,63
X1 =7326
Dicari :
g2 _ ln 1) +(n; 15
n,+n,—2
S2=(38-1) (38,51) + (38-1) (32,09)
38+38-2
=14248 + 1187,37
74
= 35,30
S = 3530 =59%4
Lo XX,
t = 76,63 7173,26 - 1 1
T 1 S P
5,94 £+ % 1 2
- 337 Dari data tersebut diperoleh thiwng Sebesar 2,465 sedangkan pada
5,94x 0,229 trner dengan taraf signifikansi 0,05 dengan df (ni+ny)-2=74
337 adalah 1,67, maka thiung (2,465) > twne (1,67), maka terdapat
s pengaruh terhadap hasil belajar kelas X-MM yang lebih tinggi
1,367 menggunakan Problem Based Learning daripada kelas X-TKJ
= 2,465

yang menggunakan model pembelajaran konvensional.
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NilaiKritisLuntukUjiLilliefors

Ukuran TarafNyata(a)
Sampel 0.01 0.05 0.10 0.15 0.20
= 4 0.417 0.381 0.352 0.319 0.300
5 0.405 0.337 0.315 0.299 0.285
6 0.364 0.319 0.294 0.277 0.265
7 0.348 0.300 0.276 0.258 0.247
8 0.331 0.285 0.261 0.244 0.233
9 0.311 0.271 0.249 0.233 0.223
10 0.294 0.258 0.239 0.224 0.215
11 0.284 0.249 0.230 0.217 0.206
12 0.275 0.242 0.223 0.212 0.199
13 0.268 0.234 0.214 0.202 0.190
14 0.261 0.227 0.207 0.194 0.183
15 0.257 0.220 0.201 0.187 0.177
16 0.250 0.213 0.195 0.182 0.173
17 0.245 0.206 0.289 0.177 0.169
18 0.239 0.200 0.184 0.173 0.166
19 0.235 0.195 0.179 0.169 0.163
20 0.231 0.190 0.174 0.166 0.160
25 0.200 0.173 0.158 0.147 0.142
30 0.187 0.161 0.144 0.136 0.131
n> 30 1.031 0.886 0.805 0.768 0.736
\/ n v n v n v n v n
Sumber:Conover,W.J.,PracticalNonparametricStatistics ,JohnWiley&Sons,Inc.,1973
n=38
0,886
Ltabel = M@
= 0,886
6,16
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DOKUMENTASI PENELITIAN

KELAS KONTROL

EEQ TN
Guru menjelaskan materi pembelajaran di depan kelas

Siswa mencatat penjelasan dari guru



150

R TRSLY,

Siswa mengerjakan tugas yang diberikan



151

KELAS EKSPERIMEN (PBL)

Guru memberikan orientasi Siswa mencermati LKS yang diterima
permasalahan kepada siswa

Siswa menyiapkan laporan dan presentasi Siswa mempresentasikan hasil kerja
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