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PENGEMBANGAN WEB PEMBELAJARAN BERBASIS ONE PAGE
DESIGN PADA MATA KULIAH DESAIN WEB PROGRAM STUDI
PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER DI
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

ANNE LESTARI
ABSTRAK

Penelitian dilakukan dengan tujuan mengembangkan web pembelajaran
berbasis pada Mata Kuliah Desain Web di Universitas Negeri Jakarta. Web
pembelajaran dibuat untuk memudahkan kegiatan belajar mengajar bagi dosen
dan mahasiswa. Web pembelajaran ini menggunakan web responsif sehingga
memungkinkan web dibuka di smartphone maupun laptop. Penelitian dilakukan di
Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Jakarta dari bulan Oktober 2015
sampai Desember 2015. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode penelitian dan pengembangan (Research & Development atau
R&D). Secara keseluruhan terdapat 3 tahap utama pada proses penelitian dan
pengembangan ini, yakni (1) penelitian awal; (2) pengembangan produk; dan
(3) pengujian serta revisi produk. Penelitian awal dilakukan guna
mengidentifikasi permasalahan dan mencari solusi praktis dalam menyelesaikan
permasalahan tersebut. Proses pengujian produk dilakukan dengan uji ahli
media, dan dosen pengampu mata kuliah dan mahasiswa sebagai pengguna.
Proses pengumpulan data dilakukan dengan memanfaatkan kuesioner yang
kemudian dianalisis dengan teknik deskriptif kuantitatif. Berdasarkan penelitian
yang telah dilakukan, hasil pengujian menunjukkan bahwa produk mendapat
nilai 89,4% untuk tampilan monitor dan 83,8% untuk tampilan smartphone pada
uji validitas, 100% pada uji kelompok terbatas, 91,7% untuk tampilan monitor
dan 87,7% untuk tampilan smartphone pada uji oleh dosen pengampu, 80,2%
untuk tampilan monitor dan 77,3% untuk tampilan smartphone pada uji kelompok
kecil, dan 84,4% untuk tampilan monitor dan 84% untuk tampilan smartphone
pada uji kelompok besar. Berdasarkan hasil ini produk web pembelajaran yang
telah dikembangkan dapat dinyatakan layak untuk digunakan di Prodi
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Teknik Elektro
Universitas Negeri Jakarta.

Kata kunci: Web, Media Pembelajaran, One Page Design
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DEVELOPEMENT OF WEB-BASED LEARNING ON ONE PAGE
DESIGN IN WEB DESIGN COURSES STUDY PROGRAM EDUCATION
OF INFORMATICS AND COMPUTER ENGINEERING AT STATE
UNIVERSITY OF JAKARTA

ANNE LESTARI
ABSTRACT

This research was conducted with the aim of developing a web-based learning on
Web Design Courses at the State University of Jakarta. Web learning is made to
facilitate the teaching and learning activities for lecturer and students. This
learning site using responsive web that allows us to open the website on
smartphones and laptops. The research was conducted at the Department of
Electrical Engineering, State University of Jakarta from October 2015 through
December 2015. The method used in this research is a research and development
or R & D. Overall, there are three main stages in the research and development
process, namely (1) a preliminary study; (2) product development; and (3) testing
and revision of the product. Initial research conducted in order to identify
problems and find practical solutions to solve these problems. Product testing
process was conducted with a media expert test, and lecturer of the course and the
students as users. The process of data collection is done by using a questionnaire
which is analyzed by quantitative descriptive technique then. Based on research
that has been done, the test results showed that the product gets the value of
89.4% for monitor display and 83,8% for a smartphone display on the test of
validity, 91.7% for monitor display and 87,7 % for a smartphone display on the
test by lecturers, 80.2% for monitor display and 77,3% for a smartphone display
on a small test group, and 84.4% for monitor display and 84% for smartphone
display on a large group test. Based on these results, web learning products that
have been developed can be declared fit for the use in Study Program Education
of Information and Computer Engineering, Department of Electrical Engineering,
State University of Jakarta.

Kata kunci: Web, Media Pembelajaran, One Page Design
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan zaman dan era globalisasi, teknologi informasi
mengalami perkembangan pesat, khususnya teknologi Internet. Internet
merupakan jaringan yang terdiri atas ribuan bahkan jutaan komputer, termasuk
didalamnya jaringan lokal, yang terhubungkan melalui saluran (satelit, telepon,
kabel) dan jangkauannya mencakup seluruh dunia.’

Internet telah secara luas digunakan dalam kehidupan sehari-hari, baik pada
bidang komunikasi, bisnis, kedokteran, dan bidang lainnya. Demikian pula halnya
dalam bidang pendidikan. Pada bidang pendidikan, internet telah dimanfaatkan
dalam bidang pembelajaran, misalnya pemanfaatan video conference dalam
melaksanakan pembelajaran jarak jauh, pemanfaatan mailing list atau situs forum
sebagai media diskusi, pemanfaatan media sosial sebagai komunikasi antara dosen
dengan mahasiswa, ataupun pemanfaatan LMS (Learning Management System)
dalam pengelolaan kelas pembelajaran secara online, dan sebagainya.

Ada tiga dampak positif penggunaan internet dalam pembelajaran
diperguruan tinggi yaitu:? (a) akses pada sumber informasi, (b) akses kepada nara

sumber, dan (c) sebagai media kerjasama.

! Syaad Patmanthara, “Pembelajaran Melalui Internet di Perguruan Tinggi”, dalam Jurnal
Teknodik, No.20/XI/TEKNODIK/APRIL/2007 Departemen Pendidikan Nasional Pusat Teknologi
Informasi dan Komunikasi Pendidikan, him. 58

2 1bid., him. 61



Diperguruan tinggi sendiri salah satu pemanfaatan internet untuk keperluan
pembelajaran adalah WWW (web).®> Penggunaan WWW atau web sebagai salah
satu bentuk media pembelajaran, dapat dijadikan alternatif media pembelajaran
yang lebih mandiri karena mahasiswa dituntut untuk lebih aktif dan inisiatif untuk
menentukan apa, bagaimana, dan kapan kegiatan pembelajaran akan dilakukan.

Selain itu, media pembelajaran melalui web memungkinkan pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan lebih mudah, karena tampilan web merupakan
perpaduan antara tampilan teks, animasi, suara dan video. Sehingga web dapat
dijadikan salah satu media pembelajaran yang menyenangkan dan user memiliki
kebebasan atau memiliki kontrol untuk menjelajah web sesuai keinginannya.

Penggunaan web sebagai media pembelajaran, senantiasa memiliki potensi
peningkatan kualitas, seiring dengan hadirnya teknologi maupun konsep baru.
Salah satunya adalah pemanfaatan konsep web responsif sehingga media
pembelajaran berbasis web dapat dimanfaatkan secara luas di berbagai perangkat
dengan ukuran layar yang berbeda. Konsep web responsif didukung dengan
munculnya HTML5 dan CSS3. Sifat responsif adalah kemampuan sebuah
halaman web menyesuaikan dengan lingkungan pengaksesnya, apakah browser,
perangkat, atau ukuran layar yang digunakannya, sehingga semua tampilan harus
menerima konten yang sama, namun dibangun secara fleksibel, sehingga
mengoptimalkan tampilan untuk perangkat. *

Menurut hasil riset nasional tahun 2014, Asosiasi Penyedia Jasa Internet
Indonesia (APJIl) menyatakan bahwa pengguna Internet di Indonesia telah

mencapai 88,1 juta orang (34,9% dari total penduduk Indonesia) atau meningkat

3 Ibid., him. 61
4 Edy Winarno dan Ali Zaki, 2015, Desain Web Responsif dengan HTML5 dan CSS3, PT Elex
Media Komputindo, him. 2



6,3% dibandingkan dengan tahun 2013. Pertumbuhan tersebut didukung oleh
pengguna perangkat mobile, khususnya smartphone. APJII mencatat akses
Internet melalui smartphone mobile mencapai 85%.°

Dilihat dari banyaknya pengguna Internet melalui perangkat mobile di
Indonesia, web yang bersifat responsif sangat diperlukan, sehingga web tersebut
bisa disesuaikan disemua perangkat, seperti laptop, smartphone maupun tablet.

Salah satu penyebab banyaknya pengguna smartphone dikarenakan
smartphone bersifat mobile, yaitu memungkinkan smartphone dibawa kemana
saja dengan mudah. Sehingga pengakses dapat mengakses situs menggunakan
Internet dari mana saja dan kapan saja.

Selain populernya penerapan web responsif, standar HTML5 dan CSS3
melahirkan atau mempopulerkan berbagai konsep rancangan, salah satunya adalah
konsep desain yang dapat diterapkan untuk menyederhanakan tampilan situs
sehingga dapat bekerja secara optimal pada berbagai perangkat, yaitu konsep One
Page Design. One Page Design adalah konsep desain sebuah situs dengan
menerapkan tampilan satu halaman (one page) yang seolah-olah menggunakan
satu halaman HTML. Umumnya, ketika link navigasi diklik, maka halaman akan
menuju ke bagian yang dituju (scroll-up atau scroll-down).

Dengan kemudahan dan kesederhanaan penggunaan One Page Design,
waktu interaktifitas web akan menjadi lebih singkat dan diharapkan dapat
digunakan oleh berbagai kalangan dengan latar belakang yang berbeda termasuk

yang memiliki kemampuan komputer yang minim.

5 APJIl, 2014, http://www.apjii.or.id/content/read/39/27/PROFIL-PENGGUNA-INTERNET-
INDONESIA-2014 diakses pada 4 desember 2015 pukul 14.05 WIB

6 One Page Design, 2015, https://www.web-savvy-marketing.com/2013/07/one-page-websites-
templates/ diakses pada 7 desember 2015 pukul 10.15 WIB


https://www.web-savvy-marketing.com/2013/07/one-page-websites-templates/
https://www.web-savvy-marketing.com/2013/07/one-page-websites-templates/

Dari hasil wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah desain web
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta,
diketahui bahwa belum adanya web pembelajaran yang digunakan pada mata
kuliah tersebut. Padahal fasilitas yang telah disediakan oleh pihak kampus cukup
memadai untuk digunakan dalam pembelajaran berbasis web, seperti jaringan
internet (wi-fi) dan proyektor pada setiap kelas.

Penggunaan smartphone dan laptop pribadi pun telah digunakan oleh hampir
seluruh mahasiswa yang mengikuti Mata Kuliah Desain Web Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta.

Dengan potensi yang ada, dalam skripsi ini saya memutuskan untuk
membahas lebih lanjut mengenai “Pengembangan Web Pembelajaran Berbasis
One Page Design pada Mata Kuliah Desain Web Program Studi Pendidikan

Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta.”

1.2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi beberapa

potensi, yaitu:

1. Belum adanya penggunaan web pembelajaran untuk Mata Kuliah Desain
Web.

2. Pemanfaatan media pembelajaran oleh mahasiswa dan dosen belum secara
maksimal menerapkan web pembelajaran.

3. Setiap mahasiswa memiliki perbedaan latar belakang (kemampuan komputer

dan perangkat komputer atau smartphone) yang berbeda



1.3. Pembatasan Masalah
Berikut batasan-batasan potensi dalam penelitian ini:

1. Web hanya dirancang bagi dosen dan mahasiswa di Prodi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer Universitas Negeri Jakarta untuk Mata Kuliah
Desain Web.

2. Menitikberatkan pada konsep perancangan antarmuka situs dan respon user
terhadap penerapan konsep One Page Design.

3. Pengembangan konten pada web pembelajaran dibatasi (menggunakan
konten-konten dasar yang umum digunakan pada media pembelajaran, yaitu:

informasi umum, materi, dan latihan soal).

1.4. Rumusan Masalah

Berikut adalah potensi yang akan dibahas dalam penelitian ini:

Bagaimana mengembangkan sebuah web pembelajaran pada mata kuliah
Desain Web Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer di
Universitas Negeri Jakarta yang memiliki kesederhanaan dalam penggunaan

dengan memanfaatkan konsep One Page Design?

1.5. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan rancangan web
pembelajaran berbasis One Page Design pada Mata Kuliah Desain Web Program
Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta.

Sehingga dapat memudahkan dosen dalam menyampaikan materi, tugas, dan



latihan dan juga mahasiswa dalam mendapatkan materi, tugas, dan latihan Mata

Kuliah Desain Web.

1.6. Kegunaan Penelitian

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi beberapa pihak yang

terkait, yaitu:

1.

Bagi penulis, penelitian ini diharapkan mampu menambah pengetahuan serta
wawasan mengenai proses pengembangan web pembelajaran berbasis One
Page Design.

Bagi Dosen Pengampu, penelitian ini diharapkan mampu memberikan
kemudahan dalam penyampaian materi, tugas dan latihan pada Mata Kuliah
Desain Web di Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer Universitas
Negeri Jakarta.

Bagi mahasiswa, penelitian ini diharapkan mampu memudahkan mahasiswa
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer Universitas Negeri Jakarta
dalam memahami materi pembelajaran, tugas, dan latihan pada Mata Kuliah
Desain Web.

Bagi peneliti lain, penelitian ini dapat dijadikan referensi, acuan, dan juga

koreksi jika ingin mengadakan penelitian sejenis.



BAB |1

KERANGKA TEORETIK DAN KERANGKA BERPIKIR

2.1. Kajian Teoretik
2.1.1. Pembelajaran
2.1.1.1. Pengertian Belajar

Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap orang
sepanjang hidupnya. Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi antara
seseorang dengan lingkungannya, oleh karena itu belajar dapat terjadi kapan saja
dan di mana saja.

Belajar adalah suatu proses yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan sebagai hasil pengalaman
individu itu sendiri, dalam interaksinya dengan lingkungan.®

Menurut Morgan,“Learning can be defined as any relative permanent change
in behaviour which occurs as result of practice or experience”. Dalam definisi ini
dikatakan bahwa belajar adalah perubahan perilaku yang relatif permanen sebagai
hasil dari latihan atau pengalaman.*®
2.1.1.2. Ciri-ciri Belajar

Terdapat lima ciri belajar, yaitu: *

1. Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku (change behavior).

2. Perubahan perilaku relatif permanen.

8 Azhar Arsyad, 2014, Media Pembelajaran edisi Revisi, Raja Grafindo Persada, him.1

® Slameto, 1998, Belajar dan Faktor-Faktor yang Mempengaruhinya, Bumi aksara, him.2

10 Alex Sobur, 2003, Psikologi Umum, Pustaka setia, him.167

1M Thobroni, 2015, Belajar & Pembelajaran Teori dan Praktik, Ar-Ruzz Media, him.17-18



3. Perubahan perilaku tidak harus segera dapat diamati pada saat proses belajar
berlangsung, perubahan perilaku tersebut bersifat potensial.

4. Perubahan perilaku merupakan hasil latihan atau pengalaman.

5. Pengalaman atau latihan itu dapat memberi penguatan.

Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa belajar
adalah proses yang kompleks yang terjadi pada diri setiap orang dan
menyebabkan perubahan perilaku yang relatif permanen sebagai hasil dari latihan
atau pengalaman.
2.1.1.3. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan suatu usaha sadar guru/pengajar untuk membantu
siswa atau anak didiknya, agar mereka dapat belajar sesuai dengan kebutuhan dan
minatnya.*?

Pembelajaran diartikan sebagai upaya sengaja dan bertujuan yang berfokus
kepada kepentingan, karakteristik, dan kondisi orang lain agar peserta didik dapat
belajar dengan efektif dan efisien.'

Pembelajaran mengandung makna bahwa ada proses atau interaksi antara
seseorang atau sekelompok orang dengan sumber belajar pada suatu lingkungan

belajar (Departemen Pendidikan Nasional, 2003).%4

12 Cecep Kustandi dan Bambang Suijtipto, 2011, Media Pembelajaran Manual dan Digital, Ghalia
Indonesia, him.5

13 M. Thobroni, 2015, Belajar dan Pembelajaran Teori dan Praktik, Ar-Ruzz Media, him.35

14 Sudirman Siahaan, “Media Pembelajaran: Pemahaman dan Pemanfaatannya dalam Kegiatan
Pembelajaran”, dalam Jurnal Teknodik, No0.20/XI/TEKNODIK/APRIL/2007 Departemen
Pendidikan Nasional Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan, hIm.76



2.1.1.4. Ciri-ciri Pembelajaran
Adapun ciri—ciri pembelajaran adalah sebagai berikut:°
1. Pada proses pembelajaran guru harus menganggap siswa sebagai individu
yang mempunyai unsur-unsur dinamis yang dapat berkembang bila
disediakan kondisi yang menunjang
2. Pembelajaran lebih menekankan pada aktivitas siswa, karena yang belajar
adalah siswa, bukan guru
3. Pembelajaran merupakan upaya sadar dan sengaja
4. Pembelajaran bukan kegiatan insidental tanpa persiapan
5. Pembelajaran merupakan pemberian bantuan yang memungkinkan siswa
dapat belajar
Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa
pembelajaran adalah suatu usaha sadar atau upaya sengaja dan bertujuan yang
berfokus kepada kepentingan, karakteristik, dan kondisi orang lain agar peserta
didik dapat belajar dengan efektif dan efisien dan sesuai dengan kebutuhannya.
2.1.2. Media Pembelajaran
2.1.2.1. Pengertian Media
Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti
‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’.
Secara garis besar, media adalah manusia, materi, atau kejadian yang

membangun suatu kondisi atau membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,

15 Cecep Kustandi dan Bambang Suijtipto, 2011, Media Pembelajaran Manual dan Digital, Ghalia
Indonesia, him.5
16 Azhar Arsyad, 2014, Media Pembelajaran edisi Revisi, Raja Grafindo Persada, him.3
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keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan
sekolah merupakan media.t’

Gagne menyatakan, bahwa media adalah berbagai jenis komponen dan
lingkungannya.*®

Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa media
adalah perantara atau pengantar pesan yang terdiri dari berbagai jenis komponen
dan lingkungannya.
2.1.2.2. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk
menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape
recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto,
gambar, grafik, televisi, dan komputer.®

Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan,
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.?’

Media pembelajaran adalah segala sesuatu, baik yang sengaja dirancang
maupun yang telah tersedia, baik secara sendiri-sendiri maupun bersama-sama,
yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan (materi pembelajaran) dari
sumber (misalnya guru) kepada penerima (peserta didik) sehingga membuat atau

membantu peserta didik melakukan kegiatan belajar.?

17 1bid., him.3

18 Cecep Kustandi dan Bambang Suijtipto, 2011, Media Pembelajaran Manual dan Digital, Ghalia
Indonesia, him.7

19 Azhar Arsyad, 2014, Media Pembelajaran edisi Revisi, Raja Grafindo Persada, him.4

20 Cecep Kustandi dan Bambang Sujtipto, 2011, Media Pembelajaran Manual dan Digital, Ghalia
Indonesia, him.9

21 Sudirman Siahaan, “Media Pembelajaran: Pemahaman dan Pemanfaatannya dalam Kegiatan
Pembelajaran”, dalam Jurnal Teknodik, No.20/XI/TEKNODIK/APRIL/2007 Departemen
Pendidikan Nasional Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Pendidikan, him. 76
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2.1.2.3. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Terdapat tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan

dan apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu

(atau kurang efisien) melakukannya.??

1.

Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau obyek. Suatu peristiwa
atau obyek dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi,
video, tape, audio tape, disket komputer, dan film. Dengan ciri fiksatif ini,
media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau obyek yang terjadi pada
satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu.

Ciri manipulatif (manipulative property)

Transformasi suatu kejadian atau obyek dimungkinkan karena media
memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari- hari dapat
disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik
pengambilan gambar time-lapse recording.

Ciri distributif (distributive property)

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu obyek atau kejadian
ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut
disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang

relatif sama mengenai kejadian itu.

22 Azhar Arsyad, 2014, Media Pembelajaran edisi Revisi, Raja Grafindo Persada, him.15
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2.1.2.4. Fungsi Media Pembelajaran

Dalam proses pembelajaran media memiliki fungsi sebagai pembawa
informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). Sedangkan metode adalah
prosedur untuk membantu siswa dalam menerima dan mengolah informasi guna
mencapai tujuan pembelajaran. Fungsi media dalam proses pembelajaran

ditunjukkan pada Gambar 2.1.%

Gambar 2.1. Fungsi media dalam proses pembelajaran
2.1.2.5. Manfaat Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa.?*
Beberapa manfaat dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses
belajar mengajar sebagai berikut: 2°
1. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interkasi yang lebih langsung

2 Daryanto, 2010, Media Pembelajaran Perannya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan
Pembelajaran, gava media, him.8

24 Azhar Arsyad, 2014, Media Pembelajaran edisi Revisi, Raja Grafindo Persada, him.19

% 1bid., hIm.29-30
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antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar

sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya.

3. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu;

a)

b)

d)

Obyek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di ruang
kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, atau
model.

Obyek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat
disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, atau gambar.

Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam puluhan
tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, slide di
samping secara verbal.

Obyek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat
ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi
komputer.

Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat disimulasikan
dengan media seperti komputer, film, dan video.

Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses yang
dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong menjadi
kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-teknik rekaman seperti time-

lapse untuk film, video, slide, atau simulasi komputer.

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa

tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.
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2.1.2.6. Posisi Media dalam Pembelajaran

Posisi media pembelajaran merupakan proses komunikasi dan berlangsung
dalam suatu sistem, maka media pembelajaran menempati posisi yang cukup
penting sebagai salah satu komponen sistem pembelajaran.

Tanpa media, proses pembelajaran sebagai proses komunikasi tidak akan bisa
berlangsung secara optimal. Posisi media pembelajaran sebagai komponen

komunikasi ditunjukkan pada Gambar 2.2.%5

[SUMBER [PENGALAMAN | [PENGALAMAN] PENERIMA

I MENGERTT |

PENAFSIRAN
KODE —_—

GANGGUAN:

[UMPAN BALIK

Gambar 2.2. Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran

Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa media
pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan
berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan dari sumber kepada
penerima, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan
sempurna.
2.1.3. Web Pembelajaran
2.1.3.1. Pengertian Web

World Wide Web (WWW), sering disingkat dengan web, adalah suatu layanan

di dalam jaringan internet yang berupa ruang informasi.?’

26 Daryanto, 2010, Media Pembelajaran Perannya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan
Pembelajaran, gava media, him.7
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WWW merupakan kumpulan koleksi besar tentang berbagai macam
dokumentasi yang tersimpan dalam berbagai server di seluruh dunia, dan
dokumentasi tersebut dikembangkan dalam format hypertext dan hypermedia,
dengan menggunakan Hypertext Markup Language (HTML) yang memungkinkan
terjadinya koneksi (link) dokumen yang satu dengan bagian yang lainnya, baik
dalam bentuk teks, visual, dan lain-lainnya. WWW bersifat multimedia karena
merupakan kombinasi teks, foto, grafika, audio, animasi, dan video.?®

Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa situs
web adalah ruang informasi atau koleksi besar tentang berbagai macam
dokumentasi yang tersimpan dalam berbagai server di seluruh dunia, dan
dokumentasi tersebut dikembangkan dalam format hypertext dan hypermedia,
dengan menggunakan Hypertext Markup Language (HTML) yang memungkinkan
terjadinya koneksi (link) dokumen yang satu dengan bagian yang lainnya
2.1.3.2. Web sebagai media pembelajaran

Istilah e-education digunakan untuk memberi nama pada kegiatan-kegiatan
pembelajaran yang dilakukan melalui internet. Sementara itu, juga lahir istilah-
istilah serba “e”, seperti e-learning, e-consulting, e-book, e-news, e-library dan
berbagai istilah yang lain. Istilah- istilah itu menunjukkan bahwa kegiatan-
kegiatan yang menyertai kegiatan pembelajaran tersebut juga telah memanfaatkan

internet.?®

27 Budi Raharjo, 2011, Belajar Pemrograman Web Panduan Mudah untuk Pelajar, Mahasiswa,
dan Praktisi, Modula, him. 2

28 Deni Darmawan, 2014, Pengembangan E-Learning Teori dan Desain, Remaja Rosdakarya,
him. 13

29 Syaad Patmanthara, “Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk Pengembangan
Pembelajaran melalui Web Sekolah”, dalam Jurnal Teknodik,
No.19/X/TEKNODIK/DESEMBER/2006 Departemen Pendidikan Nasional Pusat Teknologi
Informasi dan Komunikasi Pendidikan, him. 62
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Pembelajaran berbasis web atau yang dikenal juga dengan Web Based
Learning merupakan salah satu jenis penerapan dari pembelajaran elektronik (e-
learning).®°Untuk dapat menghasilkan e-learning yang menarik dan diminati,
Onno W. Purbo mensyaratkan tiga hal yang wajib dipenuhi, yaitu sederhana,
personal, dan cepat.®

Karakteristik pembelajaran melalui internet memiliki komponen-komponen
yang memungkinkan mahasiswa dapat belajar lebih mudah. Salah satu komponen
yang merupakan spesifikasi pembelajaran internet yaitu informasi bahan penarik
perhatian. Informasi bahan penarik perhatian yang dituangkan ke dalam
pembelajaran internet memperhatikan (a) penggunaan gambar yang berwarna-
warni, (b) memunculkan animasi, (c) penggunaan nada atau lagu, dan (d)
komposisi tampilan yang proporsional (huruf atau gambar tidak terlalu kecil).
Pengembangan e-learning/pembelajaran melalui internet tidak semata-mata hanya
menyajikan materi pelajaran secara on-line saja, namun harus komunikatif dan
menarik.3?

Studi yang dilakukan oleh Center for Applied Special Technology (CAST),
bahwa pemanfaatan internet sebagai media pembelajaran menunjukkan hasil yang

positif terhadap hasil belajar siswa.®

30 Rusman, 2011, Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan komunikasi., Rajawali Press,
him. 263

31 Asep Herman Suyanto, 2006, Web Design Theory and Practices, Andi, him. 9

32 Syaad Patmanthara, “Pembelajaran Melalui Internet di Perguruan Tinggi”, dalam Jurnal
Teknodik, No.20/XI/TEKNODIK/APRIL/2007 Departemen Pendidikan Nasional Pusat Teknologi
Informasi dan Komunikasi Pendidikan, him. 58

33 Syaad Patmanthara, “Pemanfaatan Teknologi Informasi Dan Komunikasi Untuk Pengembangan
Pembelajaran Melalui Web Sekolah”, dalam Jurnal TEKNODIK No.
19/X/ITEKNODIK/DES/2006, Departemen Pendidikan Nasional Pusat Teknologi Informasi Dan
Komunikasi Pendidikan, him. 59



17

2.1.4. Media Web

2.1.4.1. HTMLS5 dan CSS3
HTML adalah singkatan dari HyperText Markup Language, yaitu bahasa

(aturan) standar yang digunakan untuk menampilkan teks, gambar, video dan

audio ke dalam halaman web. HTML merupakan file teks yang tersusun atas

elemen-elemen yang disebut dengan tag. Tag HTML diapit dengan tanda lebih
kecil (<) dan tanda lebih besar (>), misalnya: <html>, <head>, <body>, <p>, dan
lain- lain.3*

Hypertext Markup Language (HTML) adalah sebuah bahasa untuk
menampilkan konten di web. HTML sendiri adalah bahasa pemrograman yang
bebas yang artinya tidak dimiliki oleh siapa pun, pengembangannya dilakukan
oleh banyak orang di banyak negara dan bisa dikatakan sebagai sebuah bahasa
yang dikembangkan bersama- sama secara global.*®

Secara harfiah, HTML adalah (Hypertext Markup Language), yaitu: %

1. Hypertext adalah sebuah teks yang apabila diklik akan membawa Anda pergi
dari satu dokumen ke dokumen lainnya. Dalam praktiknya, Hypertext
berwujud sebuah link yang bisa mengantar Anda ke dunia internet yang
sangat luas.

2. Markup adalah tag (semacam kode) yang mengatur layout dan tampilan-
tampilan visual yang kita lihat di sebuah website, termasuk font, warna teks,

gambar, dan sebagainya.

34 Budi Raharjo, 2011, Belajar Pemrograman Web Panduan Mudah untuk Pelajar, Mahasiswa,
dan Praktisi, Modula, him. 4

% Edy Winarno, dkk, 2015, Desain Web Responsif dengan HTML5 dan CSS3, Elex Media
Komputindo, him.27

% Jubilee Enterprise, 2014, HTML5 Manual Book, Elex Media Komputindo, him. 1
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3. Language yang merupakan petunjuk bahwa HTML adalah semacam script
pemrograman.

HTML5 merupakan generasi baru dari HTML, yang dirancang untuk
memperbaiki teknologi HTML versi sebelumnya agar dapat mendukung
teknologi multimedia terbaru dan tipe isi halaman web lainnya (content) lainnya.
HTML5 menyediakan elemen- elemen atau tag baru yang sebelumnya tidak
tersedia dalam HTML versi sebelumnya.®’

Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa
HTMLS5 adalah bahasa (aturan) standar yang digunakan untuk menampilkan teks,
gambar, video dan audio ke dalam halaman web yang bertujuan untuk
menstrukturkan dan menampilkan isi dari halaman web.

Cascading Style Sheet (CSS) adalah suatu bahasa yang bekerja sama dengan
dokumen HTML untuk mendefinisikan cara bagaimana suatu isi halaman web
ditampilkan atau dipresentasikan. Presentasi ini meliputi style atau gaya teks, link,
maupun tata letak (layout) halaman.®

Cascading Style Sheet (CSS) merupakan aturan untuk mengendalikan
beberapa komponen dalam sebuah web sehingga akan lebih terstruktur dan
seragam.®

Dari definisi yang telah dipaparkan, dapat diambil kesimpulan bahwa CSS
adalah suatu bahasa yang bekerja sama dengan dokumen HTML untuk
mendefinisikan cara bagaimana suatu isi halaman web ditampilkan atau

dipresentasikan sehingga akan lebih terstruktur dan seragam.

37 Budi Raharjo, 2011, Belajar Pemrograman Web Panduan Mudah untuk Pelajar, Mahasiswa,
dan Praktisi, Modula, him. 6

38 |bid., him. 185

39 R.H Sianipar, 2015, HTMLS5 dan CSS3 Belajar dari Kasus, Informatika Bandung, hlm.iii
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2.1.4.2. Interaktivitas dalam Web

Interaktivitas pada web memungkinkan pengguna berinteraksi dengan konten
halaman web. Interaktivitas bergantung pada browser dan perangkat input
pengguna, seperti mouse, keyboard, layar sentuh, atau suara. Elemen dalam
kategori interaktif, meliputi unsur hyperlink (pengguna dapat mengklik hyperlink),
audio dan video (apabila pengguna dapat mengontrol konten seperti mengklik
tombol play dan pause pada audio atau video). Animasi flash dan jenis konten
lainnya, seperti presentasi atau situs pembelajaran berbasis web juga menerapkan
interaktivitas untuk pengguna. 4°

Interaktivitas adalah apa yang melibatkan pengguna situs web sebagai user
experience dengan situs web itu sendiri. Dasar dari interaktivitas adalah
hyperlinks (links) dan mekanisme feed back. Hyperlink digunakan untuk
membawa pengunjung ke sumber berita, topik lebih lanjut, topik terkait, atau
lainnya.*
2.1.4.3. Web Responsif

Konsep responsif dalam web membuat aplikasi web dapat digunakan berbagai
perangkat berbasis TIK dengan berbagai ukuran layar yang berbeda-beda.*?

Desain responsif adalah bahwa semua tampilan harus menerima konten yang
sama, namun dibangun dengan fleksibel, sehingga mengoptimalkan tampilan

untuk tiap perangkat.*?

40 Joel Sklar, 2015, Principles of Web Design 6th Edition, Cengage Learning, him.31

41 Asep Herman, 2007, Step by Step Web Design Theory and Practices, Andi Yogyakarta, him.69
42Edy Winarno, dkk, 2015, Desain Web Responsif dengan HTML5 dan CSS3, Elex Media
Komputindo, him. 10

43 Ibid., him.3
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2.1.5. Prinsip-prinsip Perancangan Antarmuka Perangkat Lunak

Eight golden rules of interface design merupakan prinsip yang sering

digunakan dalam mendesain sistem yang interaktif, yaitu: *

1.

Konsistensi dilakukan pada urutan tindakan, perintah, dan istilah yang
digunakan pada prompt, menu, dan layar bantuan, serta warna, tata letak,
penggunaan huruf besar, jenis huruf, dan lainnya harus diterapkan konsisten
secara menyeluruh.

Memungkinkan pengguna untuk menggunakan shortcut. Ada kebutuhan dari
pengguna yang sudah ahli untuk meningkatkan kecepatan interaksi, sehingga
diperlukan singkatan, tombol fungsi, dan perintah tersembunyi.

Memberikan umpan balik yang informatif. Untuk setiap tindakan operator,
sebaiknya disertakan suatu sistem umpan balik. Untuk tindakan yang sering
dilakukan dan tidak terlalu penting, dapat diberikan umpan balik yang
sederhana.

Merancang dialog untuk menghasilkan suatu penutupan. Urutan tindakan
sebaiknya diorganisir dalam suatu kelompok dengan bagian awal, tengah, dan
akhir.

Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana. Sedapat mungkin sistem
dirancang sehingga pengguna tidak dapat melakukan kesalahan fatal. Jika
kesalahan terjadi, sistem dapat mendeteksi kesalahan dengan cepat dan
memberikan mekanisme yang sedehana dan mudah dipahami untuk

penanganan kesalahan.

4 Ben Shneiderman, 1998, Designing the user interface 3rd edition, Addison-wesley, him 74-75
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6. Mudah kembali ke tindakan sebelumnya. Hal ini dapat mengurangi

kekuatiran pengguna karena pengguna mengetahui kesalahan yang dilakukan
dapat dibatalkan, sehingga pengguna tidak takut untuk mengekplorasi
pilihan-pilihan lain yang belum biasa digunakan.

Mendukung pengendalian internal. Pengguna ingin menjadi pengontrol
sistem dan sistem akan merespon tindakan yang dilakukan pengguna daripada
pengguna merasa bahwa sistem mengontrol pengguna.

Mengurangi beban ingatan jangka pendek. Keterbatasan ingatan manusia
membutuhkan tampilan yang sederhana atau banyak tampilan halaman yang
sebaiknya disatukan, serta diberikan cukup waktu pelatihan untuk kode,
mnemonic, dan urutan tindakan.

Dalam tahap-tahap membuat perancangan antarmuka atau desain user

interface, terdapat 14 tahap perancangan antarmuka menurut Galitz:*°

1.

2.

Menganalisis profil pengguna

Menganalisis tugas pengguna dan menentukan fungsi utama sistem
Memahami prinsip perancangan antarmuka seperti penggunaan font,
penerapan grouping, penggunaan tabel.

Membangun menu sistem dan alur navigasi

Menentukan ukuran halaman web

Memilih kontrol perangkat keras

Memilih kontrol pada layar seperti command button, text box, static text field
Menuliskan pesan dan teks yang jelas

Menyediakan umpanbalik

4 Galitz, Wilbert O. 2007. The Essential Guide to Ul Design. Third Edition. him.60
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10. Menyediakan fitur internasionalisasi dan aksesibilitas
11. Menentukan ikon

12. Menentukan warna

13. Mengatur tata letak

14. Pengujian

2.1.6. One Page Design

Hingga saat ini, belum ada pengertian One Page Design dalam teori, namun
penggunaan istilah One Page Design atau one page website telah banyak
digunakan pada internet.

One Page Design adalah konsep desain sebuah situs dengan menerapkan
tampilan satu halaman (one page) yang seolah-olah menggunakan satu halaman
HTML. Umumnya, ketika link navigasi diklik, maka halaman akan menuju ke
bagian yang dituju (scroll-up atau scroll-down).*®

One Page Design mencoba untuk menghilangkan kerumitan sebanyak
mungkin, memfokuskan perhatian user pada hal yang paling penting, yaitu isi
web. Konsep desain ini lahir karena didukung oleh perkembangan HTML5 dan
CSS3.4

Kelebihan One Page Design antara lain: (a) Fokus pada satu halaman,

(b)Dapat digunakan secara mobile, (c) Penggunaan bandwidth biasanya

% One Page Design, 2015, https://www.web-savvy-marketing.com/2013/07/one-page-websites-
templates/ diakses pada 7 desember 2015 pukul 06.58 WIB

47 One Page Design, 2015, https://onepagelove.com/what-exactly-is-a-one-page-website diakses
pada 7 desember 2015 pukul 07.12 WIB


https://www.web-savvy-marketing.com/2013/07/one-page-websites-templates/
https://www.web-savvy-marketing.com/2013/07/one-page-websites-templates/
https://onepagelove.com/what-exactly-is-a-one-page-website
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berkurang, (d) Tingkat konversi yang lebih tinggi (sering), (e) Tidak ada re-

direction, dan (e) Dapat digunakan untuk menghasilkan desain yang unik.*®

Berikut beberapa contoh web yang menggunakan One Page Design:

1. Website smart city dengan alamat http://smartcity.jakarta.go.id/ merupakan
salah satu contoh website berbasis One Page Design. Website ini terdiri dari

20 halaman sehingga menjadikan tampilan web cukup panjang.

0 &

Gambar 2.3. Website Smartcity (One Page Design)

48 Prinsip Membuat One Page Design, http://www.sitepoint.com/simple-fundamentals-designing-
one-page-sites/ diakses pada 6 Januari 2016 pukul 10.17 WIB


http://smartcity.jakarta.go.id/
http://smartcity.jakarta.go.id/
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Website go-jek dengan alamat http://www.go-jek.com/ merupakan salah satu

contoh website berbasis One Page Design. Website ini terdiri dari 17

halaman.

&‘ #GUI{‘I\_KVAT

Gambar 2.4. Website go-jek (One Page Design)


http://www.go-jek.gom/
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3. Website pemerintah Texas dengan alamat http://www.texas.gov/ merupakan
salah satu contoh website berbasis One Page Design. Website ini terdiri dari

12 halaman.

Gambar 2.5. Website texas (One Page Design)


http://www.texas.gov/
http://www.texas.gov/
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2.1.7. Flat Design

Flat Design adalah gaya desain digital yang menjadi salah satu tren besar
pada gaya desain user interface pada beberapa tahun belakangan ini, yang
terkenal dengan gaya desainnya yang sangat minimalis.*® Desain ini mulai
diperbincangkan sejak tahun 2013 dan memiliki ciri-ciri tampilan yang benar-
benar minimalis, menghapus semua elemen ekstra dan efek dari desain, seperti:
bevels, bayangan, efek pencahayaan, kedalaman, tekstur, dan setiap elemen yang
menciptakan dan memberikan efek tambahan pada desain ini.

Penghapusan elemen ekstra pada desain, menciptakan tampilan menjadi
sangat sederhana dan bersih yang secara visual terlihat flat (datar) dengan
menggunakan ruang kosong, warna-warna cerah, dan garis-garis sederhana
sebagai elemennya.*® Berikut contoh penggunaan flat design:

EEd
!'1.-

R

[

Gambar 2.6. Logo Windows (Flat Design)

Logo Windows yang sebelumnya meliuk dan terdapat empat kotak yang
berwarna merah, hijau, kuning, dan biru, pada tahun 2012, tepatnya pada windows
eight, logo windows mengalami perubahan menjadi empat kotak dengan tampilan

yang minimalis berwarna biru

4% Antonio Pratas, 2014, Creating Flat Design Websites, Packt Publishing, him. 1
%0 |bid., him.5
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Gambar 2.7. Website kaipoche (Flat Design)

Salah satu website yang menggunakan konsep flat design adalah website
kaipoche, pada website ini, terdapat tiga warna yang digunakan, yaitu oranye,
kuning, dan putih, serta penggunaan gambar yang sederhana tanpa adanya
gradasi, tekstur, maupun bayangan. Membuat website terlihat bersih dan

sederhana.

URUGUAY
Kok

M
URUGUAY
ISTTITE -

Gambar 2.8. Website worldcupmatchballs (Flat Design)
Website worldcupmatchballs juga menggunakan Flat Design, tampilannya
yang hanya menggunakan satu warna pada background menjadikan web ini

terlihat bersih. Sehingga user dapat fokus kepada gambar bola dan isi atau konten

web.


http://www.kaipoche.co/
http://worldcupmatchballs.com/
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2.2.  Kerangka Berpikir

Proses Pendidikan

Hadirnya CSS3,
HTMLY5, dan
Responsif pada
teknologi web

A 4

Memanfaatkan Teknologi Internet

A

Web yang memiliki kemudahan,
interaktivitas dan aksesibilitas

Web Pembelajaran pada mata
kuliah desain web Pendidikan
Teknik Informatika dan Komputer

UNJ

Penerapan Konsep One Page Design

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir

Proses pendidikan yang semakin berkembang, kini mulai memanfaatkan
teknologi internet, munculnya standar terbaru seperti HTML5 dan CSS3, serta
konsep web responsif menjadikan web semakin interaktif. Dengan munculnya
HTML5 dan CSS3 salah satu pemanfaatan teknologi internet pada bidang
pendidikan yaitu penggunaan web pembelajaran sebagai media pembelajaran
maupun sebagai sumber informasi pada Program Studi Pendidikan Teknik

Informatika dan Komputer, khususnya Mata Kuliah Desain Web.
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Salah satu keuntungan dalam menggunakan web pembelajaran yaitu karena
web memiliki kemudahan dan juga interaktivitas yang baik, sehingga
memudahkan pengguna dengan berbagai latar belakang mengakses web
pembelajaran.

Salah satu tren desain web yang muncul akibat perkembangan teknologi web
adalah konsep One Page Design. One Page Design adalah desain yang seolah-
olah menerapkan satu halaman HTML yang muncul akibat adanya perkembangan
bahasa HTML dan CSS. Sehingga, dari yang telah dipaparkan, penulis merancang
web pembelajaran berbasis One Page Design untuk Mata Kuliah desain web di

Universitas Negeri Jakarta.
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan di Laboratorium Multimedia Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika dan Komputer, Universitas Negeri Jakarta. Obyek penelitian
adalah mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
pada mata kuliah Desain Web semester 103. Penelitian dilakukan sejak bulan

Oktober 2015 hingga Desember 2015.

3.2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian dan pengembangan (Research & Development atau R&D). Metode
penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.

Sugiyono merumuskan bahwa metode penelitian dan pengembangan secara
umum terbagi kedalam 10 langkah yakni: !
1. Potensi dan Masalah
2. Mengumpulkan Informasi
3. Desain Produk
4. Validasi Desain
5. Perbaikan Desain

6. Uji Coba Produk

1 Sugiyono, 2013, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, Alfabeta, him.298
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7. Revisi Produk
8. Ujicoba Pemakaian
9. Revisi Produk

10.

Pembuatan Produk Masal.
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Berdasarkan pembatasan masalah, langkah-langkah R&D yang dilakukan

dalam penelitian ini hanya sampai tahap merevisi produk pada tahap akhir tanpa

dilanjutkan ke tahap pembuatan produk secara massal. Berikut langkah-langkah

penggunaan metode R&D dalam penelitian ini:

Potensi dan Masalah

Menguji Produk
pada Dosen
Pengampu

A\ 4

Mengumpulkan
Informasi

A

Merevisi Produk

\ 4

Mengembangkan
Desain Produk

A 4

A

Tahap |

A 4

Memvalidasi Produk

Merevisi Produk
Tahap Il

Pembuatan
Produk Masal

A\ 4

Menguji Produk pada

Kelompok Kecil

Merevisi
Produk Tahap

A

\ 4

Merevisi Produk Tahap
i

\ 4

Akhir <

Gambar 3.1. Metode R & D dalam Penelitian

Menguji Produk pada
Kelompok Besar
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3.3. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian dan pengembangan web pembelajaran tersusun sebagai

berikut;

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Melakukan wawancara dengan dosen pengampu Mata Kuliah Desain Web
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer

Melakukan pengumpulan data

Melakukan perancangan desain web pembelajaran (wireframe)
Implementasi desain

Menguji fungsionalitas produk

Menguji validitas produk

Menganalisis data hasil uji validitas

Merevisi produk tahap |

Menguji produk pada dosen pengampu

Menganalisis data hasil uji coba dosen pengampu

Merevisi produk tahap 11

Menguji produk pada kelompok kecil

Menganalisis data hasil uji coba kelompok kecil

Merevisi produk tahap 111

Menguji produk pada kelompok besar

Menganalisis data hasil uji coba kelompok besar

Merevisi produk menjadi produk akhir
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3.4. Pengujian Produk
3.4.1. Produk

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah web pembelajaran dengan
menerapkan konsep One Page Design pada Mata Kuliah Desain Web. Sebelum
produk dipublikasikan, produk mengalami lima tahap pengujian, yaitu: pengujian
fungsional, pengujian validitas oleh dosen ahli, pengujian oleh dosen pengampu
mata kuliah, pengujian oleh kelompok kecil, dan pengujian oleh kelompok besar.
Proses pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang
dikembangkan dapat berjalan sesuai dengan fungsinya, valid, dan efektif untuk
digunakan serta memenuhi harapan pengguna.
3.4.2. Populasi dan Sampel
3.4.2.1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang
mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.? Populasi dalam penelitian
ini adalah seluruh mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Universitas Negeri Jakarta yang terdaftar pada mata kuliah desain web semester
103.
3.4.2.2. Sampel

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi.> Pengambilan sampel penelitian (mahasiswa) menggunakan teknik

random sampling. Random sampling adalah proses pemilihan sampel dengan

2 Ibid., him.80
% Ibid., him.81
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seluruh anggota populasi mempunyai kesempatan yang sama untuk dipilih.* Ada

tiga tipe sampel, yaitu: Ahli Media, Dosen Mata Kuliah Desain Web, dan

Mahasiswa.

1. Ahli Media
Ahli media diperlukan untuk memvalidasi produk yang dikembangkan,
adapun ahli media yang dipilih merupakan dua orang dosen yang telah
berpengalaman dan kompeten dalam pengembangan situs media
pembelajaran.

2. Dosen Mata Kuliah Desain Web
Dosen Mata Kuliah Desain Web diperlukan dalam uji coba pertama. Dosen
yang dipilih adalah seorang dosen yang mengampu mata kuliah desain web
pada semester 103 pada Prodi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
di Universitas Negeri Jakarta.

3. Mahasiswa
Mahasiswa diperlukan dalam uji coba produk kelompok kecil dan kelompok
besar. Mahasiswa yang dipilih adalah mahasiswa Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer Universitas Negeri Jakarta yang terdaftar pada
mata kuliah desain web semester 103. Pengambilan sampel menggunakan
teknik random sampling. Pengambilan sampel dikondisikan dengan
pertimbangan bahwa mahasiswa mendapatkan materi yang sama, mengambil
mata kuliah pada semester yang sama, dan diajar oleh dosen yang sama.
Sampel yang digunakan untuk penelitian ini adalah 5 orang mahasiswa untuk

uji kelompok kecil dan 22 orang mahasiswa untuk uji kelompok besar.

4 1bid., him.82
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3.4.3. Pelaksanaan
3.4.3.1. Uji Fungsional

Pengujian web menggunakan metode black-box, yaitu pengujian yang
digunakan untuk menguji fungsi-fungsi dari aplikasi yang dirancang tanpa melihat
source code aplikasi. Metode ini digunakan untuk mengetahui apakah aplikasi
berfungsi berdasarkan hasil yang diharapkan oleh pengembang secara fungsional
sehingga kesalahan dari aplikasi dalam memenuhi kebutuhan dapat diketahui. Uji
fungsional dilakukan beberapa kali, yaitu: sebelum uji validitas, sebelum uji coba
pertama pada dosen pengampu mata kuliah, sebelum uji coba kedua pada
kelompok kecil, sebelum uji coba ketiga pada kelompok besar, dan setelah produk
direvisi pada tahap akhir. Pengujian kebutuhan fungsional dilakukan dengan
penggunaan skenario pengujian yang telah ditentukan seperti pada Tabel 3.1 dan
Tabel 3.2.

Tabel 3.1. Pengujian Fungsional pada Laman Login

No | Aspek Skenario Proses

Hasil yang | Sistem Bekerja
Diharapkan (Ya/Tidak)*

1 Login dan | Masuk ke halaman | Muncul form isian
Logout Awal situs dengan | username dan
cara membuka | password

halaman  baru di
browser dan
memasukkan alamat
situs di address bar

2 Pada form Login, | Tampilan akan pindah
tuliskan username dan | ke halaman utama dan
password sesuai | halaman-halaman
dengan yang ada di | berikutnya dapat
dalam database lalu | diakses

tekan login
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tuliskan username dan
password yang tidak
sesuai dengan yang
ada di dalam database
lalu tekan login

. Hasil yang | Sistem Bekerja
No | Aspek Skenario Proses i (Ya/Tidak)*
3 Pada form Login, | Tampilan akan tetap

di halaman awal dan
proses login gagal

Tabel 3.2. Pengujian Fungsional pada Laman Utama

. Hasil yang | Sistem Bekerja

No | Aspek Skenario Proses S (Ya/Tidak)*

1 Navigasi Pada saat tampilan | Tampilan akan
berada di elemen | bergeser ke bawah
home, Kklik menu |dan berhenti pada
materi elemen materi

2 Pada saat tampilan | Tampilan tidak
berada di elemen | bergeser, tetap pada
home, klik menu | halaman yang sedang
hallo,user! dibuka

4 Pada saat tampilan | Tampilan akan
berada di informasi, | bergeser ke atas dan
klik menu hallo,user! | berhenti pada elemen

home

5 Pada saat tampilan | Tampilan akan
berada di elemen | bergeser ke atas dan
Informasi, klik menu | berhenti pada elemen
home home

6 Pada saat tampilan | Tampilan akan
berada di elemen | bergeser ke bawah dan
Informasi, klik menu | berhenti pada elemen
latihan latihan

7 Pada saat tampilan | Tampilan akan
berada di elemen | bergeser ke atas dan
Latihan, klik menu | berhenti pada elemen
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. Hasil yang | Sistem Bekerja
No | Aspek Skenario Proses i (Ya/Tidak)*
informasi informasi
8 Login dan | Klik menu logout | Muncul form logout
Logout pada header halaman
utama
9 Klik ya pada form | Tampilan berpindah
logout ke halaman awal
10 Klik tidak pada form | Tampilan tidak
logout bergeser ke manapun
dan  form  logout
tertutup
11 | Download file | Pada saat tampilan | File  materi  pada
pdf berada di elemen | materi 1 (pdf) berhasil
materi 1, Klik button | didownload
download materi pada
materi 1
12 Pada saat tampilan | File  materi  pada
berada di elemen | materi 4 (pdf) berhasil
materi 4, Klik button | didownload
download materi pada
materi 4
13 Pada saat tampilan | File tugas pada materi
berada di elemen | 7(pdf) berhasil
materi 7, Klik button | didownload
download tugas pada
materi 7
14 Pada saat tampilan | File materi  pada
berada di elemen | materi 9 (pdf) berhasil
materi 9, Klik button | didownload
download tugas pada
materi 9
15 Saat berada di elemen | Tampilan bergeser ke
materi, KIlik button | bawah  dan  akan
pelajari pada gambar | berhenti pada elemen
materi 1 materi 1
16 Saat berada di elemen | Tampilan bergeser ke

materi, KIlik button
pelajari pada gambar

bawah  dan akan
berhenti pada elemen
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. Hasil yang | Sistem Bekerja
No | Aspek Skenario Proses i (Ya/Tidak)*
materi 4 materi 4
17 Saat berada di elemen | Tampilan bergeser ke
materi 6, Klik menu | atas dan akan berhenti
materi pada header pada elemen materi
18 Saat berada di elemen | Tampilan tidak
materi, KIlik button | bergeser dan tetap di
materi pada header halaman materi
19 | Menampilkan Pada elemen materi 1, | Video dapat
video Klik button p pada | diputar/dijalankan
video
20 Pada elemen materi 3, | Video dapat
Klik button » pada | diputar/dijalankan
video
21 | Soal Pada elemen Kkuis, | Tampilan bergeser ke
klik tombol mulai | bawah dan  akan
pada kuis 1 berhenti pada elemen
kuis 1
22 Pada elemen kuis, | Tampilan bergeser ke
klik tombol mulai | bawah dan  akan
pada kuis2 berhenti pada elemen
kuis 2
23 Pada elemen kuis 1, | Tampilan bergeser ke
klik tombol start Kiri dan akan berhenti
pada tampilan soal
nomor 1
24 Pada tampilan | Tampilan bergeser ke
pertanyaan nomor 1 | kiri dan akan berhenti
di elemen kuis 1, klik | pada  tampilan soal
tombol next nomor 2
25 Pada tampilan | Tampilan bergeser ke
pertanyaan nomor 4 | kanan  dan  akan
di elemen kuis 1, klik | berhenti pada
tombol prev tampilan soal nomor
3
26 Pada tampilan | Tampilan akan tetap

pertanyaan nomor 4
di elemen kuis 2, klik

berada pada
pertanyaan nomor 4
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1, klik tombol reload

tampilan awal kuis 1

. Hasil yang | Sistem Bekerja
No | Aspek Skenario Proses i (Ya/Tidak)*
salah satu pilihan | dan jawaban
jawaban tersimpan
27 Pada tampilan | Tampilan akan tetap
pertanyaan nomor 6 | berada pada
di elemen kuis 1, klik | pertanyaan nomor 6
salah satu pilihan | dan jawaban terakhir
jawaban,  kemudian | akan tersimpan
ganti dengan pilihan
jawaban yang lain
28 Pada tampilan | Tampilan akan
pertanyaan nomor 10 | berubah menjadi
di elemen kuis 3, klik | tampilan skor akhir
tombol submit yang didapatkan
29 Pada tampilan skor | Tampilan akan
akhir di elemen kuis | berubah menjadi

3.4.3.2. Uji Coba Pertama

Pelaksanaan uji coba produk yang pertama bertujuan untuk memvalidasi

produk yang dikembangkan. Pengujian dilakukan dengan melibatkan dua orang

ahli media yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan,

dalam hal ini

adalah dua orang dosen yang berpengalaman dan kompeten dalam pengembangan

situs media pembelajaran. Setelah tahap uji validitas ini dilakukan, maka tahap

berikutnya adalah menganalisis data hasil uji validitas dan merevisi produk

berdasarkan masukan dan saran yang diberikan oleh ahli media.

3.4.3.3. Uji Coba Kedua

Pelaksanaan uji coba produk yang kedua dilakukan oleh seorang dosen

pengampu mata kuliah desain web, dimana dosen pengampu mata kuliah
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merupakan salah satu pengguna akhir yang akan menggunakan produk web
pembelajaran ini. Pengujian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan
web pembelajaran dan mengantisipasi permasalahan mendasar yang muncul saat
produk digunakan oleh pengguna akhir.
3.4.3.4. Uji Coba Ketiga

Pelaksanaan uji coba produk yang ketiga dilakukan oleh kelompok kecil
dengan melibatkan 5 orang mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer yang mengikuti Mata Kuliah Desain Web pada semester 103.
Pengujian dilakukan untuk mengetahui, menangani, dan mengantisipasi
permasalahan mendasar yang muncul saat produk pertama kali digunakan.
Setelah tahap uji kelompok kecil dilakukan, maka tahap berikutnya adalah
menganalisis data hasil uji kelompok kecil dan merevisi produk berdasarkan
masukan dan saran yang diberikan oleh pengguna.
3.4.3.5. Uji Coba Keempat

Pelaksanaan uji coba produk yang keempat dilakukan oleh kelompok
besar dengan melibatkan 22 orang mahasiswa sebagai responden. Pengujian
dilakukan untuk memperoleh bentuk akhir dari produk yang dikembangkan.
Setelah tahap uji kelompok besar dilakukan, maka tahap berikutnya adalah
menganalisis data hasil uji kelompok besar dan merevisi produk berdasarkan
masukan dan saran yang diberikan oleh pengguna dan jika produk sudah layak

maka produk dapat digunakan.
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3.4.4. Jenis Data
3.4.4.1. Data dari Ahli Media

Data dari ahli media merupakan data yang menunjukkan kualitas produk
ditinjau dari aspek media, antara lain: (1) prinsip perancangan antarmuka, (2)
menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat keras, (4) kontrol pada layar,
(5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata letak. Data ini bersifat
kuantitatif dan digunakan untuk memvalidasi produk.
3.4.4.2. Data dari Dosen Pengampu Mata Kuliah

Data dari dosen pengampu mata kuliah merupakan data yang
menunjukkan kualitas produk ditinjau dari aspek media, daya tarik, dan minat
dosen, antara lain: (1) prinsip perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur
navigasi, (3) kontrol perangkat keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks,
(6) ikon, (7) warna, dan (8) tata letak Data ini bersifat kuantitatif dan digunakan
untuk mengevaluasi tingkat efektivitas dan kesesuaian produk dengan harapan
dosen sebagai pengguna akhir.
3.4.4.3. Data dari Mahasiswa

Data dari mahasiswa merupakan data yang menunjukkan kualitas produk
ditinjau dari aspek daya tarik dan minat mahasiswa, (1) prinsip perancangan
antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat keras, (4)
kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata letak. Data
ini bersifat kuantitatif dan digunakan untuk mengevaluasi tingkat efektivitas dan

kesesuaian produk dengan harapan mahasiswa sebagai pengguna akhir.
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3.5.  Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
3.5.1. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian dan
pengembangan ini adalah teknik interview (wawancara) dan teknik kuisioner
(angket).

Teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
wawancara tidak terstruktur. Teknik wawancara tidak terstruktur adalah
wawancara yang bebas di mana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara
yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya.®
3.5.2. Instrumen Pengumpulan Data
3.5.2.1. Pedoman Wawancara

Pedoman wawancara digunakan sebagai acuan pada tahap wawancara
dengan dosen pengampu sebagai responden. Penggunaan pedoman wawancara
dilakukan agar pertanyaan yang diajukan tidak meluas dan sesuai dengan
kebutuhan penelitian. Adapun pedoman wawancara yang digunakan dalam
penelitian ini terdapat pada lampiran 2, halaman 80.
3.5.2.2. Angket Uji Validitas

Angket uji validitas digunakan untuk memvalidasi produk, angket ini
merupakan angket yang ditujukan kepada ahli media. Adapun kisi-kisi dari angket

uji validitas ditunjukkan oleh Tabel 3.3 dan Tabel 3.4.

> Ibid., him.140



Tabel 3.3. Kisi-Kisi Angket Uji Validitas (Monitor)
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No | Aspek Pertanyaan Jumlah
Nomor Pertanyaan
1 Prinsip perancangan 1,2 2
antarmuka
2 Menu sistem dan alur navigasi | 3-7 5
3 Kontrol pada layar 8,9 2
4 Pesan dan teks 10 1
5 Ikon 11,12,13 3
6 Warna 14,15 2
7 Tata Letak 16,17 2
Tabel 3.4. Kisi-Kisi Angket Uji Validitas (Smartphone)
No | Aspek Pertanyaan Jumlah
Nomor Pertanyaan
1 Prinsip perancangan | 1,2 2
antarmuka
2 Menu sistem dan alur navigasi | 3-7 5
3 Kontrol Perangkat Keras 8 1
4 Kontrol pada layar 9,10 2
5 Pesan dan teks 11 1
6 Ikon 12,13,14 3
7 Warna 15,16 2
8 Tata Letak 17,18 2

3.5.2.3. Angket Uji Coba

Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data dari variabel-
variabel yang diteliti. Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan
mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Secara spesifik semua
fenomena ini disebut variabel penelitian.® Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa angket tertutup. Angket tertutup adalah angket yang sudah

disediakan jawabannya sehingga responden diminta untuk memilih.’

¢ 1bid., him.102
7 Suharsimi Arikunto, 2013, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, Rineka Cipta, him.195
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Angket dibuat tertutup meliputi pernyataan-pernyataan yang dilengkapi
dengan lima pilihan jawaban menggunakan skala Likert. Skala Likert merupakan
metode pengukuran yang digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan
persepsi seseorang atau kelompok orang tentang fenomena sosial.®

Masing-masing butir angket diberi skor 1 sampai 5. Pilihan jawaban yang
paling positif (sangat sesuai) diberi skor 5 dan yang paling negatif (sangat tidak
sesuai) diberi skor 1.

Pada penelitian ini, angket digunakan pada tahap uji coba pertama,
kedua, dan ketiga yang digunakan untuk mengetahui penilaian pengguna akhir
terhadap sejumlah hal yang berkaitan dengan produk yang diuji pada dua tampilan
user interface, yaitu monitor dan smartphone. Adapun aspek yang dinilai, antara
lain: (1) prinsip perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3)
kontrol perangkat keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7)
warna, dan (8) tata letak. Adapun Kisi-kisi dari angket uji coba ditunjukkan oleh
Tabel 3.5. dan Tabel 3.6.

Tabel 3.5. Kisi-Kisi Angket Uji Coba (Monitor)

No | Aspek Pertanyaan Jumlah
Nomor Pertanyaan
1 Prinsip perancangan | 1,2 2
antarmuka
2 Menu sistem dan alur navigasi | 3-7 5
3 Kontrol pada layar 8,9 2
4 Pesan dan teks 10 1
5 Ikon 11,12,13 3
6 Warna 14,15 2
7 Tata Letak 16,17 2

8 Sugiyono, 2013, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, Alfabeta, HIm.93



Tabel 3.6. Kisi-Kisi Angket Uji Coba (Smartphone)

3.6.
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No | Aspek Pertanyaan Jumlah
Nomor Pertanyaan
1 Prinsip perancangan | 1,2 2
antarmuka
2 Menu sistem dan alur navigasi | 3-7 5
3 Kontrol Perangkat Keras 8 1
3 Kontrol pada layar 9,10 2
4 Pesan dan teks 11 1
5 Ikon 12,13,14 3
6 Warna 15,16 2
7 Tata Letak 17,18 2

Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh berdasarkan angket akan diolah dengan cara statistik

deskriptif. Statistik Deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis

data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah

terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang

berlaku umum atau generalisasi.® Data berdasarkan angket akan dibuat persentase

untuk setiap pertanyaan yang kemudian akan dideskripsikan. Persentase tersebut

menggunakan rumus sebagai berikut:°

f

P =— 1008

n

Gambar 3.2. Rumus Persentase Jawaban

Keterangan:
p = Persentase
f = Frekuensi dari setiap jawaban angket

% Sugiyono, 2015, Statistika untuk Penelitian, Alfabeta, him.29
10 Sugiyono, 2013, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D, Alfabeta, him.95
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n = Jumlah skor ideal
100 = Bilangan tetap

Untuk menarik kesimpulan dari hasil analisis data atau untuk mengetahui
kualitas produk yang telah dibuat, skor dapat diinterpretasikan menjadi keterangan
nilai yang dapat dikelompokkan seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.7.

Tabel 3.7. Pengelompokkan Kategori Kualitas Berdasarkan Persentase

Persentase Kategori
81%-100% Sangat Sesuai
61%-80% Sesuai
41%-60% Cukup Sesuai
21%-40% Kurang Sesuai
0%-20% Tidak Sesuai

Sumber: Suharsimi Arikunto (2010:44)
Berdasarkan pengelompokkan kategori kualitas produk berdasarkan
persentase pada Tabel 3.7, produk dapat digunakan apabila termasuk ke dalam

kategori sesuai dan sangat sesuai.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian

4.1.1. Pengidentifikasian Masalah
Proses pengidentifikasian masalah dilakukan dengan melakukan wawancara

pada dosen pengampu mata kuliah desain web di Universitas Negeri Jakarta.

Adapun hasil dari proses wawancara tersebut sebagai berikut:

1. Belum adanya penggunaan web pembelajaran yang dikhususkan untuk Mata
Kuliah Desain Web.

2. Fasilitas pendukung seperti laptop pribadi dan smartphone telah digunakan
oleh Dosen Pengampu Mata Kuliah Desain Web.

3. Fasilitas pendukung seperti laptop pribadi dan smartphone telah digunakan
oleh hampir semua mahasiswa yang mengikuti Mata Kuliah Desain Web.

4. Fasilitas pendukung pemanfaatan web pembelajaran di Fakultas Teknik
Elektro Universitas Negeri Jakarta sudah cukup baik, diantaranya akses
internet, dan proyektor sudah tersedia disetiap kelas.

4.1.2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data berupa pengukuran daftar

kebutuhan berdasarkan tingkat kebutuhan dosen dan mahasiswa dalam kegiatan

pembelajaran. Pengumpulan data menggunakan angket profil responden yang
berkaitan dengan pembelajaran berbasis web yang digunakan untuk membantu
pelaksanaan pembelajaran. Pengumpulan data melibatkan seorang dosen

pengampu mata kuliah dan 22 orang mahasiswa.

47
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Berdasarkan hasil kuesioner profil responden terhadap dosen, didapatkan
informasi yaitu dosen menggunakan smartphone dan laptop pribadi lebih dari 4
jam dalam satu hari. Dosen biasanya mencari bahan perkuliahan melalui internet
dan tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis web.

Sedangkan berdasarkan hasil kuesioner analisis profil responden terhadap
mahasiswa, didapatkan informasi sebagai berikut:

1. Sebanyak 100% mahasiswa menggunakan komputer atau laptop pribadi.

2. Sebanyak 100% mahasiswa menggunakan smartphone.

3. Sebanyak 32% mahasiswa menggunakan komputer atau laptop lebih dari 4
jam per hari, 41% mahasiswa menggunakan komputer atau laptop 2-4 jam
per hari, dan 27% mahasiswa menggunakan komputer atau laptop +1 jam
per hari.

4. Sebanyak 100% mahasiswa menggunakan smartphone lebih dari 4 jam per
hari

5. Sebanyak 95% mahasiswa mencari bahan perkuliahan melalui Internet

6. Sebanyak 100% mahasiswa menyatakan tertarik menggunakan media
pembelajaran berbasis web.

4.1.3. Pengembangan Produk

4.1.3.1. Analisis Kelayakan
Pada tahap ini dilakukan analisis kelayakan,yaitu tahap analisis untuk

menentukan produk apa yang akan dikembangkan dan melihat kemungkinan

kelayakan produk tersebut sebelum akhirnya produk digunakan oleh user. Adapun
pertimbangan dalam memutuskan pengembangan produk antara lain, aspek

kebutuhan, sumber daya, waktu dan biaya yang dibutuhkan. Dengan
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pertimbangan tersebut maka produk yang akan dikembangkan adalah web

pembelajaran dengan konsep One Page Design.

4.1.3.2. Analisis Lingkungan Kerja
Pada tahap ini, dilakukan analisis lingkungan kerja yaitu tahap untuk

mendeskripsikan kebutuhan lingkungan dimana produk akan dijalankan.

Bardasarkan hasil analisis, spesifikasi minimum komputer atau laptop yang

diperlukan untuk dapat menjalankan produk dengan baik, yaitu:

1. Laptop dan smartphone harus terinstal software browser yang mendukung
HTML5 dan CSS3

2. Laptop dan smartphone harus terhubung dengan koneksi internet jika akan
ditampilkan secara online atau minimal terinstal localhost jika ingin
ditampilkan secara offline.

3. Smartphone menggunakan ukuran minimal layar 5,0 inches dengan resolusi
720px x 1280px. (Telah melalui uji coba pada HP ASUS Zenfone 2 Laser
ZE500KG dengan layar 5,0 inches, resolusi 720px x 1280px, ~294 ppi per
pixel density)

4.1.3.3. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini dilakukan tahap analisis kebutuhan, yaitu untuk menghasilkan

daftar spesifikasi kebutuhan produk dan merealisasikannya ke dalam fitur produk.

Proses analisis kebutuhan dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap

dosen. Adapun daftar kebutuhan perangkat lunak ditunjukkan pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1. Daftar Kebutuhan Perangkat Lunak

No Fitur Aktor

1 | Menampilkan halaman login User (Dosen dan Mahasiswa)

2 | Menampilkan halaman utama atau home User (Dosen dan Mahasiswa)
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No Fitur Aktor

3 | Menampilkan halaman informasi User (Dosen dan Mahasiswa)
4 | Menampilkan halaman daftar materi User (Dosen dan Mahasiswa)
5 | Menampilkan materi untuk satu pertemuan User (Dosen dan Mahasiswa)
6 | Menampilkan video pembelajaran User (Dosen dan Mahasiswa)
7 | Menampilkan file download materi berupa pdf | User (Dosen dan Mahasiswa)
8 | Menampilkan latihan soal pilihan ganda User (Dosen dan Mahasiswa)
9 | Menampilkan hasil latihan soal pilihan ganda User (Dosen dan Mahasiswa)
10 | Menampilkan fungsi logout User (Dosen dan Mahasiswa)

4.1.3.4. Deskripsi media pembelajaran berbasis web

Media pembelajaran berbasis web yang dikembangkan ditujukan bagi dosen
dan mahasiswa Mata Kuliah Desain Web Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta. Perancangan web
menitikberatkan pada unsur kemudahan dalam penggunaan dan kesederhanaan
dengan menerapkan konsep One Page Design. Elemen-elemen media
pembelajaran berbasis web yang dikembangkan adalah: informasi kegiatan belajar
mengajar, materi pembelajaran yang memuat jenis media teks dan video, serta
latihan soal dalam bentuk pilihan ganda.
4.1.3.5. Konsep Desain Situs (Wireframe)

Pada tahap ini dilakukan perancangan desain tata letak situs web berupa
wireframe. Wireframe dibuat menggunakan software Adobe Photoshop CS6.
Tujuan dibuatnya wireframe yaitu sebagai rancangan awal web yang akan dibuat.

Terdapat 28 wireframe yang telah dibuat (lampiran 6, halaman 91), yaitu:

1. Rancangan wireframe sebelum Login

2. Rancangan wireframe melakukan Login

3. Rancangan wireframe halaman utama (Home)
4. Rancangan wireframe halaman informasi

5. Rancangan wireframe halaman materi



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Rancangan wireframe halaman materi 1
Rancangan wireframe halaman materi 2
Rancangan wireframe halaman materi 3
Rancangan wireframe halaman materi 4
Rancangan wireframe halaman materi 5
Rancangan wireframe halaman materi 6
Rancangan wireframe halaman materi 7
Rancangan wireframe halaman materi 8
Rancangan wireframe halaman materi 9
Rancangan wireframe halaman materi 10
Rancangan wireframe halaman materi 11
Rancangan wireframe halaman materi 12
Rancangan wireframe halaman materi 13
Rancangan wireframe halaman project 1
Rancangan wireframe halaman project 2
Rancangan wireframe halaman project 3
Rancangan wireframe halaman latihan
Rancangan wireframe halaman latihan 1
Rancangan wireframe halaman latihan 2
Rancangan wireframe halaman latihan 3

Rancangan wireframe halaman latihan 4

Rancangan wireframe melakukan Logout

Rancangan wireframe secara keseluruhan
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4.1.3.6. Penerapan Prinsip Antarmuka
Dalam pengembangan web pembelajaran ada 5 prinsip antarmuka yang

diterapkan , yaitu:

1. Prinsip Konsistensi, diterapkan pada penggunaan warna yang sama dan
penggunaan batas margin yang sama

2. Prinsip penggunaan shortcut, diterapkan pada penggunaan menu untuk
pindah ke halaman yang dituju

3. Prinsip umpan balik yang informatif, diterapkan saat muncul peringatan pada
saat kesalahan login atau belum mengisi form login.

4. Prinsip pengendalian internal , diterapkan pada penggunaan navigasi dalam
bentuk menu membuat user dapat pindah ke halaman manapun, pergeseran
tampilan yg pendek user dapat melakukan scrolling , dan user dapat memilih
materi dengan bebas untuk dipelajari.

5. Prinsip mengurangi beban ingatan jangka pendek, diterapkan pada
penggunaan variasi warna yang relatif sedikit, penggunaan warna solid
dibanding warna gradasi, penggunaan tiga jenis huruf, dan penggunaan
bentuk-bentuk bangun geometris sederhana.

4.1.3.7. Implementasi Desain
Proses pembuatan user interface atau antarmuka pengguna dilakukan dengan

menggunakan HTML5, CSS3, dan Javascript.  Lingkungan Kkerja proses

pembuatan kode program menggunakan netbeans versi 8.0.2.

Pada pembuatan web pembelajaran terdapat berbagai warna dan huruf yang
digunakan pada elemen web pembelajaran. Adapun kode warna yang digunakan

terdapat pada Tabel 4.2 dan jenis huruf yang digunakan terdapat pada Tabel 4.3.



Tabel 4.2. Palet Warna
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Kode Warna Contoh Warna Penggunaan Warna
= Pada beberapa background
halaman (halaman awal, halaman
#84B6B3 utama, dlil)
= Logo Mata Kuliah
= Pada beberapa background
4DBE6DS halaman (halan_1an informasi, .
halaman materi 1, halaman materi
3, dll)
= Pada Button Login
= Pada form Login
#FF7261 = Pada Button download
= Pada menu header
#FBF8F8
= Pada Button Download
#D75531
= Pada tulisan (font)
HFEFAEL = Pada gambar ilustrasi
= Pada tulisan (font)
4464646 = Pada gambar ilustrasi

Tabel 4.3. Daftar Jenis Huruf

No Jenis Huruf

Penggunaan Huruf

1 | BebasBold

Judul web, Judul elemen halaman, judul materi

2 | BebasRegular

Paragraf pada setiap elemen

3 | OstrichSans-Medium

Sub judul web

Terdapat 28 halaman

user interface atau tampilan antarmuka web

pembelajaran yang telah dibuat (Lampiran 7, halaman 120), yang terdiri dari:

1. Tata letak sebelum Login

2. Tata letak saat Login




10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Tata letak halaman utama (Home)

Tata letak halaman informasi

Tata letak halaman daftar materi

Tata letak halaman materi 1
Tata letak halaman materi 2
Tata letak halaman materi 3
Tata letak halaman materi 4
Tata letak halaman materi 5
Tata letak halaman materi 6
Tata letak halaman materi 7
Tata letak halaman materi 8
Tata letak halaman materi 9
Tata letak halaman materi 10
Tata letak halaman materi 11
Tata letak halaman materi 12
Tata letak halaman materi 13
Tata letak halaman project 1
Tata letak halaman project 2
Tata letak halaman project 3
Tata letak halaman latihan
Tata letak halaman latihan 1
Tata letak halaman latihan 2
Tata letak halaman latihan 3

Tata letak halaman latihan 4



27. Tata letak melakukan Logout

28. Tata letak secara keseluruhan

4.1.4. Pengujian Fungsional
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Setelah sistem produk berhasil dikembangkan, maka tahap selanjutnya adalah

menguji produk tersebut. Pengujian yang pertama dilakukan addalah pengujian

fungsional dengan melihat apakah fitur yang terdapat pada sistem dapat berjalan

sesuai dengan harapan. Berikut adalah tabel pengujian fungsional sistem, dimana

Tabel 4.4 dan Tabel 4.5 menunjukkan hasil pengujian sistem dari sudut pandang

member atau anggota (mahasiswa).

Tabel 4.4. Hasil Uji Fungsional pada Laman Login

Sistem Bekerja

di dalam database lalu
tekan login

No Aspek Skenario Proses Hasil yang Diharapkan (Ya/Tidak)*
1 | Logindan Logout | Masuk ke halaman | Muncul form isian
Awal situs dengan cara | username dan password \/
membuka halaman baru
di browser dan
memasukkan alamat
situs di address bar
2 Tuliskan username dan | Tampilan akan pindah
password sesuai dengan | ke halaman utama dan
yang ada di dalam | halaman-halaman \/
database lalu tekan | berikutnya dapat diakses
login
3 Tuliskan username dan | Tampilan akan tetap di
password yang tidak | halaman awal dan
sesuai dengan yang ada | proses login gagal N,

Tabel 4.5. Hasil Uji Fungsional pada Laman Utama

No Aspek

Skenario Proses

Hasil yang Diharapkan

Sistem Bekerja
(Ya/Tidak)*

1 Navigasi

Pada saat tampilan

Tampilan akan bergeser

\/
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No

Aspek

Skenario Proses

Hasil yang Diharapkan

Sistem Bekerja
(Ya/Tidak)*

berada di elemen home,
klik menu materi

ke bawah dan berhenti
pada elemen materi

Pada saat tampilan
berada di elemen home,
klik menu hallo,user!

Tampilan tidak bergeser,
tetap pada halaman yang
sedang dibuka

Pada saat tampilan
berada di informasi,
klik menu hallo,user!

Tampilan akan bergeser
ke atas dan berhenti
pada elemen home

Pada saat tampilan
berada di elemen
Informasi, klik menu
home

Tampilan akan bergeser
ke atas dan berhenti
pada elemen home

Pada saat
berada di
Informasi,
latihan

tampilan
elemen
klik menu

Tampilan akan bergeser
ke bawah dan berhenti
pada elemen latihan

Pada saat
berada di
Latihan, klik
informasi

tampilan
elemen
menu

Tampilan akan bergeser
ke atas dan berhenti
pada elemen informasi

Login dan Logout

Klik menu logout pada
header halaman utama

Muncul form logout

Klik ya pada form
logout

Tampilan berpindah ke
halaman awal

10

Klik tidak pada form
logout

Tampilan tidak bergeser
ke manapun dan form
logout tertutup

11

Download

pdf

file

Pada saat tampilan
berada di elemen materi
1, Klik button download
materi pada materi 1

File materi pada materi
1 (pdf) berhasil
didownload

12

Pada saat tampilan
berada di elemen materi
4, Klik button download
materi pada materi 4

File materi pada materi
4 (pdf) berhasil
didownload

13

Pada saat tampilan
berada di elemen materi
7, Klik button download
tugas pada materi 7

File tugas pada materi
7(pdf) berhasil
didownload

14

Pada saat tampilan
berada di elemen materi
9, Klik button download
tugas pada materi 9

File materi pada materi
9 (pdf) berhasil
didownload

15

Saat berada di elemen
materi, Klik button
pelajari pada gambar
materi 1

Tampilan  bergeser ke
bawah dan akan berhenti
pada elemen materi 1
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No

Aspek

Skenario Proses

Hasil yang Diharapkan

Sistem Bekerja

(Ya/Tidak)*
16 Saat berada di elemen | Tampilan bergeser ke
materi, Klik button | bawah dan akan berhenti \/
pelajari pada gambar | pada elemen materi 4
materi 4
17 Saat berada di elemen | Tampilan bergeser ke
materi 6, Klik menu | atas dan akan berhenti \/
materi pada header pada elemen materi
18 Saat berada di elemen | Tampilan tidak bergeser
materi, KIlik button | dan tetap di halaman \/
materi pada header materi
19 Menampilkan Padaelemen materi 1, | Video dapat
video Klik button P pada | diputar/dijalankan \/
video
20 Pada elemen materi 3, | Video dapat
Klik button P pada | diputar/dijalankan \/
video
21 Soal Pada elemen kuis, klik | Tampilan bergeser ke
tombol mulai pada kuis | bawah dan akan berhenti \/
1 pada elemen Kkuis 1
22 Pada elemen kuis, klik | Tampilan  bergeser ke
tombol mulai pada | bawah dan akan berhenti \/
kuis2 pada elemen Kkuis 2
23 Pada elemen kuis 1, klik | Tampilan  bergeser ke
tombol start kiri dan akan berhenti \/
pada tampilan  soal
nomor 1
24 Pada tampilan | Tampilan  bergeser ke
pertanyaan nomor 1 di | kiri dan akan berhenti \/
elemen kuis 1, klik | pada tampilan soal
tombol next nomor 2
25 Pada tampilan | Tampilan  bergeser ke
pertanyaan nomor 4 di | kanan dan akan berhenti \/
elemen kuis 1, klik | pada tampilan soal
tombol prev nomor 3
26 Pada tampilan | Tampilan  akan tetap
pertanyaan nomor 4 di | berada pada pertanyaan
elemen kuis 2, klik | nomor 4 dan jawaban \/
salah  satu  pilihan | tersimpan
jawaban
27 Pada tampilan | Tampilan  akan tetap

pertanyaan nomor 6 di
elemen kuis 1, klik
salah  satu  pilihan
jawaban, kemudian
ganti dengan pilihan
jawaban yang lain

berada pada pertanyaan
nomor 6 dan jawaban
terakhir akan tersimpan
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Sistem Bekerja

No Aspek Skenario Proses Hasil yang Diharapkan (Ya/Tidak)*
28 Pada tampilan | Tampilan akan berubah
pertanyaan nomor 10 di | menjadi tampilan skor \/
elemen kuis 3, Klik | akhir yang didapatkan
tombol submit
29 Pada tampilan skor | Tampilan akan berubah
akhir di elemen kuis 1, | menjadi tampilan awal \/

klik tombol reload

kuis 1

Berdasarkan data yang ditunjukkan pada Tabel 4.4 dan Tabel 4.5 maka dapat

disimpulkan bahwa semua fitur yang telah didefinisikan pada tahap analisis dapat

berjalan dengan baik dan sesuai dengan fungsinya masing-masing.

4.1.5. Memvalidasi produk

Sebelum diuji, situs website melalui tahap uji validitas. Tahap uji validitas

dilakukan oleh 2 orang dosen ahli (lampiran 8, halaman 136) sebagai ahli media,

untuk menentukan apakah web yang dibuat telah layak untuk diuji. Aspek

penilaian pada tampilan monitor meliputi: (1) prinsip perancangan antarmuka, (2)

menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol pada layar, (4) pesan dan teks, (5) ikon,

(6) warna, dan (7) tata letak. Tabel 4.6 menunjukkan hasil uji validitas pada

tampilan monitor.

Tabel 4.6. Hasil Uji Validitas Ahli Media (Monitor)

- Skor Skor
No Aspek Penilaian Sidepe | Blemen Kelayakan
1 | Prinsip perancangan antarmuka 19 20 95%
2 Menu sistem dan alur navigasi 47 50 94%
3 Kontrol pada layar 16 20 80%
4 | Pesan dan teks 8 10 80%
5 | Ikon 26 30 86,6%
6 Warna 18 20 90%
7 | Tata Letak 18 20 90%
Total 152 170 89,4%
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Berdasarkan Tabel 4.6, penilaian total dari ahli media mengenai web
pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan monitor adalah 89,4%.
Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut termasuk
kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dapat diteruskan
ketahap pengujian berikutnya.

Sedangkan aspek penilaian pada tampilan Smartphone meliputi: (1) prinsip
perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat
keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata
letak. Tabel 4.7 menunjukkan hasil uji validitas pada tampilan smartphone.

Tabel 4.7. Hasil Uji Validitas Ahli Media (Smartphone)

_ Skor Skor

No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan
1 | Prinsip perancangan antarmuka 19 20 95%
2 Menu sistem dan alur navigasi 41 50 82%
3 Kontrol Perangkat Keras 7 10 70%
4 | Kontrol pada layar 16 20 80%
5 | Pesan dan teks 8 10 80%
6 Ikon 25 30 83,3%
7 Warna 18 20 90%
8 | Tata Letak 17 20 85%

Total 151 180 83,8%

Berdasarkan Tabel 4.7, penilaian total dari ahli media mengenai web
pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan smartphone adalah 83,8%.
Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut termasuk
kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dapat diteruskan
ketahap pengujian berikutnya.

4.1.6. Revisi produk tahap I
Hasil uji validitas akan menunjukkan kekurangan dari situs media

pembelajaran yang telah dibuat. Sebelum dilakukan pengujian pada tahap
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selanjutnya, situs perlu mengalami revisi tahap I. Revisi tahap | merupakan tahap
revisi produk setelah dilakukan uji validitas oleh ahli media. Dari evaluasi, saran,
dan komentar ahli media, disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan sudah
cukup baik, namun masih memiliki beberapa kekurangan, oleh karena itu,
kekurangan tersebut harus diperbaiki atau dikurangi.

Adapun kekurangan tersebut antara lain:
1. Komposisi pada tampilan smartphone perlu diperbaiki
2. Sebaiknya ditambahkan jawaban benar pada latihan, presentase kebenaran

(berapa persen benar)
4.1.7. Menguji produk pada Dosen Pengampu Mata Kuliah

Untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan dapat berjalan sesuai
dengan fungsinya, valid dan efektif untuk digunakan serta memenuhi harapan
pengguna akhir dilakukanlah pengujian, pengujian pertama melibatkan seorang
dosen pengampu Mata Kuliah Desain Web Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer (lampiran 10, halaman 156). Pengujian ini bertujuan
untuk mendapatkan masukan dari calon user atau pengguna saat penggunaan
awal. Aspek penilaian pada tampilan monitor meliputi: (1) prinsip perancangan
antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol pada layar, (4) pesan
dan teks, (5) ikon, (6) warna, dan (7) tata letak. Tabel 4.8 menunjukkan hasil uji
validitas pada tampilan monitor.

Tabel 4.8. Hasil Uji Coba oleh Dosen Pengampu (Monitor)

o Skor Skor
No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan
1 | Prinsip perancangan antarmuka 10 10 100%
2 Menu sistem dan alur navigasi 22 25 88%
3 Kontrol pada layar 9 10 90%
4 | Pesan dan teks 5 5 100%
5 | lkon 13 15 86,6%
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S Skor Skor
No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan
6 | Warna 10 10 100%
7 | Tata Letak 9 10 90%
Total 78 85 91,7%

Berdasarkan Tabel 4.8, penilaian total dari dosen pengampu mata kuliah
mengenai web pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan monitor
adalah 91,7%. Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut
termasuk kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dapat
diteruskan ketahap pengujian berikutnya.

Sedangkan aspek penilaian pada tampilan Smartphone meliputi: (1) prinsip
perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat
keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata
letak. Tabel 4.9 menunjukkan hasil pengujian dengan dosen pengampu mata
kuliah pada tampilan smartphone.

Tabel 4.9. Hasil Uji Coba oleh Dosen Pengampu (Smartphone)

- Skor Skor

No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan
1 | Prinsip perancangan antarmuka 8 10 80%
2 | Menu sistem dan alur navigasi 21 25 72,5%
3 Kontrol Perangkat Keras 5 5 64%
4 Kontrol pada layar 9 10 76%
5 | Pesan dan teks 5 5 80%
6 Ikon 12 15 80%
7 | Warna 10 10 86%
8 | Tata Letak 9 10 80%

Total 79 90 87,7%

Berdasarkan Tabel 4.9, penilaian total oleh dosen pengampu mengenai web
pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan smartphone adalah 87,7%.
Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut termasuk
kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dapat diteruskan

ketahap pengujian berikutnya.
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Revisi Produk Tahap 11
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Revisi tahap Il merupakan tahap revisi produk setelah dilakukan coba oleh

dosen pengampu. Menurut evaluasi, saran, dan komentar dari dosen pengampu,

produk yang dikembangkan sudah cukup baik, namun masih memiliki beberapa

kekurangan, antara lain:

1. Tampilan dibuat lebih sederhana

2. Jangan menggunakan warna yang terlalu banyak

4.1.9.

Menguji produk pada kelompok kecil (terbatas)

Uji kelompok kecil dilakukan untuk mendapatkan masukan dari calon

pengguna sebelum akhirnya produk digunakan secara massal. Sampel uji

kelompok kecil ini adalah 5 orang mahasiswa Program Studi Pendidikan Teknik

Informatika dan Komputer yang mengikuti Mata Kuliah Desain Web semester

103 yang diambil secara acak sebagai respondennya (lampiran 12, halaman 176 ).

Aspek penilaian pada tampilan monitor meliputi: (1) prinsip perancangan

antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol pada layar, (5) pesan

dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata letak. Tabel 4.10 menunjukkan hasil uji

coba kelompok kecil pada tampilan monitor

Tabel 4.10. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (Monitor)

Skor

Skor

No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan

1 Prinsip perancangan antarmuka 40 50 80%

2 Menu sistem dan alur navigasi 104 125 83,2%

3 Kontrol pada layar 40 50 80%

4 | Pesan dan teks 20 25 80%

5 Ikon 60 75 80%

6 | Warna 38 50 76%

7 | Tata Letak 39 50 78%
Total 341 425 80,2%
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Berdasarkan Tabel 4.10, penilaian total dari ahli media mengenai web
pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan monitor adalah 80,2%.
Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut termasuk
kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dapat diteruskan
ketahap pengujian berikutnya.

Sedangkan aspek penilaian pada tampilan Smartphone meliputi: (1) prinsip
perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat
keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata
letak. Tabel 4.11 menunjukkan hasil uji coba kelompok kecil pada tampilan
smartphone.

Tabel 4.11. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil (Smartphone)

Skor Skor

No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan

1 Prinsip perancangan antarmuka 40 50 80%

2 Menu sistem dan alur navigasi 91 125 72,5%

3 Kontrol Perangkat Keras 16 25 64%

4 | Kontrol pada layar 38 50 76%

5 | Pesan dan teks 20 25 80%

6 Ikon 60 75 80%

7 Warna 43 50 86%

8 | Tata Letak 40 50 80%
Total 348 450 77,3%

Berdasarkan Tabel 4.11, penilaian total dari uji kelompok kecil mengenai
web pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan smartphone adalah
77,3%. Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut
termasuk kedalam kategori yang sesuai untuk digunakan dan dapat diteruskan
ketahap pengujian berikutnya.

4.1.10. Revisi Produk Tahap 111
Revisi tahap 11l merupakan tahap revisi produk setelah dilakukan uji

kelompok kecil oleh lima orang mahasiswa.




64

Menurut evaluasi, saran, dan komentar dari mahasiswa, produk yang
dikembangkan sudah cukup baik, namun masih memiliki beberapa kekurangan,
antara lain:

1. Warna huruf sebaiknya diganti
2. Ukuran logo kurang besar
4.1.11. Menguji produk dalam kelompok besar

Uji kelompok besar dilakukan untuk mendapatkan masukkan dari calon
pengguna sebelum akhirnya produk digunakan secara massal. Sampel uji
kelompok besar ini adalah 22 orang mahasiswa Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika dan Komputer yang mengikuti Mata Kuliah Desain Web
semester 103 yang diambil secara acak sebagai respondennya (lampiran 12,
halaman 176). Aspek penilaian pada tampilan monitor meliputi: (1) prinsip
perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat
keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata
letak. Tabel 4.12 menunjukkan hasil uji coba kelompok besar pada tampilan
monitor.

Tabel 4.12. Hasil Uji Coba Kelompok Besar (Monitor)

Skor Skor

No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan

1 | Prinsip perancangan antarmuka 193 220 87,7%

2 Menu sistem dan alur navigasi 474 550 86,1%

3 Kontrol pada layar 182 220 82,7%

4 Pesan dan teks 95 110 86,3%

5 Ikon 276 330 83,6%

6 Warna 175 220 79,5%

7 | Tata Letak 184 220 83,6%
Total 1579 1870 84,4%

Berdasarkan Tabel 4.12, penilaian total dari ahli media mengenai web

pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan monitor adalah 84,4%.
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Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut termasuk
kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dapat diteruskan
ketahap pengujian berikutnya.

Sedangkan aspek penilaian pada tampilan Smartphone meliputi: (1) prinsip
perancangan antarmuka, (2) menu sistem dan alur navigasi, (3) kontrol perangkat
keras, (4) kontrol pada layar, (5) pesan dan teks, (6) ikon, (7) warna, dan (8) tata
letak. Tabel 4.13 menunjukkan hasil uji validitas pada tampilan smartphone.

Tabel 4.13. Hasil Uji Coba Kelompok Besar (Smartphone)

_ Skor Skor
No Aspek Penilaian Didapat | Diharapkan Kelayakan
1 | Prinsip perancangan antarmuka 189 220 85,9%
2 Menu sistem dan alur navigasi 453 550 82,3%
3 Kontrol Perangkat Keras 85 110 77.2%
4 | Kontrol pada layar 182 220 82,7%
5 | Pesan dan teks 97 110 88,1%
6 Ikon 277 330 83,9%
7 | Warna 193 220 87,7%
8 | Tata Letak 188 220 85,4%
Total 1664 1980 84%

Berdasarkan Tabel 4.13, penilaian total dari uji kelompok besar mengenai
web pembelajaran berbasis One Page Design pada tampilan smartphone adalah
84%. Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka hasil tersebut
termasuk kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan.

4.1.12. Revisi Produk Tahap Akhir

Revisi tahap akhir merupakan tahap revisi produk setelah dilakukan uji
kelompok besar oleh 22 orang mahasiswa dan seorang dosen. Menurut evaluasi,
saran, dan komentar dari mahasiswa dan dosen, produk yang dikembangkan

sudah cukup baik dan sesuai untuk digunakan.
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4.1.13. Produk Akhir

Setelah dilakukan serangkaian proses pengujian terhadap produk yang
dikembangkan, maka hasil akhir dari pengembangan ini berupa web pembelajaran
berbasis One Page Design. Adapun bentuk atau tampilan dari produk akhir

ditunjukkan pada lampiran 7, halaman 120.

4.2. Pembahasan

Hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan dengan proses wawancara
menunjukkan permasalahan bahwa belum adanya pengembangan web
pembelajaran untuk mata kuliah desain web. Padahal, dosen pengampu mata
kuliah desain web dan mahasiswa yang mengambil mata kuliah tersebut pada
semester 103, sudah menggunakan web sebagai salah satu media pembelajaran.
Adanya gambaran akan pengembangan web pembelajaran yang dikhususkan
untuk mata kuliah tersebut direspon positif oleh dosen sebagai solusi yang
diharapkan dan mampu menjawab permasalahan yang ada.

Setelah dilakukan pengumpulan data ditentukan bahwa produk yang akan
dikembangkan adalah web pembelajaran berbasis One Page Design. Proses
pengembangan web dilakukan dengan menggunakan metode research and
development (R&D) yang secara umum meliputi tahap penelitian awal,
pengembangan produk, dan pengujian serta revisi produk. Setelah produk
berhasil dikembangkan, dilakukan uji fungsional, berdasarkan hasil uji fungsional,
produk telah sesuai dengan yang diharapkan secara fungsional. Setelah dilakukan
uji fungsional. Tahap selanjutnya dilakukan uji validitas, berdasarkan hasil uji

validitas yang dilakukan dengan ahli media, produk yang dikembangkan
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mendapat nilai sebesar 89,4% untuk tampilan monitor dan 83,8% untuk tampilan
smartphone. Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka produk
termasuk kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan dan dilanjutkan
ketahap pengujian berikutnya.

Setelah dilakukan uji validitas, produk direvisi untuk kemudian dilakukan
pengujian oleh dosen pengampu mata kuliah desain web. Berdasarkan hasil uji
oleh dosen pengampu, produk yang dikembangkan mendapat nilai sebesar 91,7%
untuk tampilan monitor dan 87,7% untuk tampilan smartphone. Sesuai dengan
skala persentase pada Tabel 3.7, maka produk termasuk kedalam kategori yang
sangat sesuai untuk digunakan dan dilanjutkan ketahap pengujian berikutnya.

Setelah dilakukan pengujian oleh dosen pengampu, produk kembali direvisi
untuk kemudian dilakukan uji kelompok kecil. Berdasarkan hasil uji kelompok
kecil yang melibatkan 5 orang mahasiswa, produk yang dikembangkan mendapat
nilai sebesar 80.2%  untuk tampilan monitor dan 77,3% untuk tampilan
smartphone. Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka sistem
repositori multimedia pembelajaran termasuk kedalam kategori yang sesuai untuk
digunakan dan dilanjutkan ketahap pengujian berikutnya.

Setelah dilakukan uji kelompok kecil, produk kembali direvisi untuk
kemudian dilakukan uji kelompok besar. Berdasarkan hasil uji kelompok besar
yang melibatkan 22 orang mahasiswa, produk yang dikembangkan mendapat nilai

sebesar 84,4% untuk tampilan monitor dan 84% untuk tampilan smartphone.
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Sesuai dengan skala persentase pada Tabel 3.7, maka produk termasuk
kedalam kategori yang sangat sesuai untuk digunakan. Berdasarkan hasil
pengujian yang telah dilakukan, maka produk dinyatakan telah sesuai untuk

digunakan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari pengembangan web pembelajaran berbasis
One Page Design pada Mata Kuliah Desain Web program studi Pendidikan
Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta maka dapat
ditarik kesimpulan bahwa proses pengembangan web pembelajaran berbasis One
Page Design dilakukan dengan menggunakan metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development yang secara umum meliputi tahap
penelitian awal, pengembangan produk, dan pengujian serta revisi produk.

Pada tahap penelitian awal, peneliti melakukan wawancara kepada dosen
pengampu mata kuliah desain web, dan mendapatkan hasil bahwa belum adanya
penggunaan web pembelajaran yang dikhususkan untuk Mata Kuliah Desain Web,
pendistribusian materi pembelajaran belum dikelola secara sistematis, fasilitas
pendukung seperti laptop pribadi dan smartphone telah digunakan oleh Dosen
Pengampu Mata Kuliah Desain Web, fasilitas pendukung seperti laptop pribadi
dan smartphone telah digunakan oleh hampir semua mahasiswa yang mengikuti
Mata Kuliah Desain Web, dan fasilitas pendukung pemanfaatan web pembelajaran
di Fakultas Teknik Elektro Universitas Negeri Jakarta sudah cukup baik,
diantaranya akses internet, dan proyektor sudah tersedia disetiap kelas.

Setelah dilakukan wawancara dan mengumpulkan data, maka dilakukan
penelitian dan pengembangan produk yang berkonsep One Page Design,sehingga
bukan hanya tampilannya yang terlihat sederhana namun juga penggunaan web

menjadi sederhana namun tetap memiliki interaktivitas yang baik. Setelah produk
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dikembangkan, maka tahap selanjutnya adalah melakukan tahap pengujian, yang

terdiri dari lima tahap, yaitu: pengujian fungsional, pengujian validitas oleh dosen

ahli, pengujian oleh dosen pengampu mata kuliah, pengujian oleh kelompok kecil,

dan pengujian oleh kelompok besar. Adapun hasil dari pengujian adalah sebagai

berikut;

1.

Menurut ahli media kualitas media sangat baik dengan presentase skor secara
keseluruhan 89,4% untuk tampilan monitor dan 83,8% untuk tampilan
smartphone.

Menurut hasil evaluasi dosen pengampu, pada pengujian diperoleh data
bahwa persentase skor secara keseluruhan 91,7% untuk tampilan monitor dan
87,7% untuk tampilan smartphone.

Menurut hasil evaluasi siswa, pada uji kelompok kecil terhadap 5 mahasiswa,
diperoleh data bahwa persentase skor secara keseluruhan 80,2% untuk
tampilan monitor dan 77,3% untuk tampilan smartphone.

Menurut hasil evaluasi siswa, pada uji kelompok besar terhadap 22
mahasiswa, diperoleh data bahwa persentase skor secara keseluruhan 84,4%
untuk tampilan monitor dan 84% untuk tampilan smartphone.

Dari uraian di  atas menunjukkan bahwa hasil dari penelitian dan

pengembangan ini adalah sebuah produk, yakni web pembelajaran berbasis One

Page Design yang telah layak untuk digunakan dengan hasil akhir sebesar 86,4%

untuk tampilan monitor dan 83,2% untuk tampilan smartphone.
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5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan Web Pembelajaran berbasis
One Page Design pada Mata Kuliah Desain Web Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika dan Komputer di Universitas Negeri Jakarta.

1. Menggunakan metode lain guna melihat efisiensi pada proses pengembangan.
2. Memperbaiki beberapa fitur yang belum sempurna atau menambahkan fitur
lain yang dapat digunakan untuk memperbaiki kinerja web pembelajaran.

3. Menambah jumlah sampel pada proses uji coba produk.
4. Untuk pengembangan lebih lanjut agar materi yang disajikan lebih
diperdalam, karena materi yang disajikan masih sebatas konsep dasar desain

web.
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Lampiran 1. Rencana Program Dan Kegiatan Pembelajaran Semester

A L

RENCANA PROGRAM DAN KEGIATAN
PEMBELAJARAN SEMESTER (RPKPS)

Nama Mata Kuliah
Kode / SKS
Prasyarat

Status Mata Kuliah

Diskripsi Singkat Mata
Kuliah

Tujuan Pembelajaran

Capaian pembelajaran
perkuliahan (Course

Learning Outcome -
CLO)

Desain Web
(56235-013-3) / 3 sks

Bilikan- / Wajib
Mata  kuliah ini bertujuan untuk memberi
pemahaman tentang konsep dan penerapan bahasa
pemrograman web (html, css, javascript,dll). Materi
teori membahas prinsip dasar desain web,
representasi(Internet dan Web, Layanan Internet,
Elemen HTML, Tag HTML, atribut HTML,
Struktur HTML, id dan class, dll). Materi praktek
menitikberatkan kepada pengembangan website,
seperti pembuatan halaman web statis, pembuatan
mockup,  pembuatan  wireframe, = pembuatan
prototyping, dll.
Tujuan umum dari mata kuliah ini adalah agar
mahasiswa dapat menguasai prinsip-prinsip dasar
desain web beserta elemen-elemen pendukungnya,
sebagai dasar pengembangan website
Setelah  mempelajari  dan  menguasai  materi
perkuliahan ini, diharapkan mahasiswa dapat :
1. Mendefinisikan definisi, sejarah, dan layanan
Internet
2. Memahami dan membedakan elemen, tag, atribut
HTML

3. Memahami unsur-unsur dasar dalam pembuatan

website



75

4. Memahami prinsip-prinsip dasar pengembangan
website
5. Mendesain dan mengembangkan website

8. Materi Pembelajaran /

Pokok Bahasan / Topik
Pertemuan | Topik Substansi Metode
1. Kontrak Belajar, * Kontrak belajar dan Q Paparan
Deskripsi Singkat paparan RPKPS
mata kuliah, dan Pre | ® Review singkat desain web
test = Pre test
2. Internet dan Web * Definisi dan sejarah Q Paparan
Internet
* Layanan- layanan Internet
= Web sebagai layanan
internet
* Lembaga —lembaga
Pengelola Internet dan
web
3. HTML (Hypertext * Definisi HTML Q Paparan
Markup Language) * Elemen HTML
= Tag
4. HTML (Hypertext = Atribut O Paparan
Markup Language) = Struktur HTML
= Hyperlink
= Tabel
S, CSS (Cascading ® Definisi CSS Q Paparan
Sty|e Sheet) ® Pengenalan CSS
6. Praktik Membuat * Web Statis QO Praktik
Halaman Web Statis
1. Praktik Membuat * Pengaturan berbasis DIV | O Praktik
Huruf dan
Pengaturan Layout
Halaman
8. Praktik Membuat * Id dan class QO Praktik
Huruf dan
Pengaturan Layout
Halaman
9. Praktik Membuat * Elemen-clemen form O Praktik
Form * Pengaturan tampilan form
10. Javascript * Pemrograman sisi klien O Paparan
= Variabel
® Fungsi
= Event
* Document Object Model
(DOM)
11. Javascript * Pemrograman sisi klien Q Praktk




9.

10.
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* Variabel
® Fungsi
12 Javascript = Event O Praktik
* Document Object Model
(DOM)
13 Proses Desain Web * Analisis kebutuhan Q Paparan
= Penyusunan Peta Navigasi
= Pembuatan Wireframe /
Outline
= Pembuatan Mockup
® Pembuatan Prototyping
14. Project membuat * Biodata diri Q Praktik
web
15. Project membuat * Form O Praktik
web
16. Project membuat *  Web statis multipage O Praktik
web
Evaluasi /Assesment
Komponen Penilaian Kriteria Penilaian Bobot (%)
Memahami minimal 6/8
UTS materi yang telah diberikan S
Tugas / Menyelesaikan 100% tugas- 20
Peketjaan rumah tugas terstruktur
Memahami minimal 6/8
UAS materi yang telah diberikan 40
selama satu semester
TOTAL 100
Alokasi waktu pertemuan:
Jenis Kegiatan Jumlah Jam Keterangan
16 x 3 x 50 menit = Dihitung dari tatap muka
Tatap Muka 2400 menit = kuliah termasuk seminar
36 jam presentasi mahasiswa
UTS dan UAS 9 x 100 menit = UTS dan UAS
300 menit
Sebagai indikator tambahan
16x3x50 = untuk mengetahui kemajuan
Tugas Terstruktur . . .
2400 menit pengetahuan yang dicapai para
siswa
. N 1653550 = Untuk memnglfatkan.
Belajar Mandiri . pengetahuan para siswa diluar
2400 menit .
pelajaran kelas




11.

Bahan & Sumber
Informasi
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Pipes, Alan. How to Design Websites, Laurence King
Publishing I.td, 2011.

Jenkins, Sue, Web Design all-in-one for dummies, John
Wiley & Sons Inc, 2013
Sklar, Joel, Principles Of Web Design Sixth Edition.

Cengage Learning, 2015



MONITORING DAN UMPAN BALIK

Minggu ke Jenis Kegiatan Target Sumber Verifikasi
1 Pengantar Kuliah = Kontrak belajar disepakati Notulen kontrak belajar
= Ada data pemahaman awal mahasiswa

2 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas tanya jawab
Tanya jawab

3 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas tanya jawab
Tanya jawab

4 Kuliah = Mahasiswa paham materi kuliah 30% mahasiswa mendapat nilai >=70
Quiz Kecil = 30% Mahasiswa paham materi kuliah sebelumnya

5 Kuliah = Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas tanya jawab
Tanya jawab

6 Kuliah = Mahasiswa paham materi kuliah 45% mahasiswa mendapat nilai >=70
Quiz Kecil = 45% Mahasiswa paham materi kuliah sebelumnya

7 Kuliah = Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas tanya jawab
Tanya jawab

8 UTS Lebih dari 60% mahasiswa paham materi perkuliahan | Lebih dari 60% mahasiswa mendapat nilai >=70

9 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas praktikum dan analisa mahasiswa
Tanya jawab

10 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas praktikum dan analisa mahasiswa
Tanya jawab

11 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas praktikum dan analisa mahasiswa
Tanya jawab = 70% Mahasiswa paham materi kuliah sebelumnya

12 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas praktikum dan analisa mahasiswa
Tanya jawab

13 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas praktikum dan analisa mahasiswa
Tanya jawab

14 Kuliah ® Mahasiswa paham materi kuliah 80% mahasiswa mengerti materi praktikum yang
Tanya jawab = 80% Mahasiswa paham materi kuliah sebelumnya diberikan.

15 Presentasi mahasiswa ® Mahasiswa paham materi kuliah Aktifitas presentasi mahasiswa dan tanya jawab

16

UAS

Lebih dari 80% mahasiswa paham materi perkuliahan

Lebih dari 80% mahasiswa mendapat nilai >=70
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ANALISA SILABUS PERKULIAHAN UNTUK MENENTUKAN
MATERI YANG PERLU DIMUAT DALAM MATERI AJAR

No. Silabus Materi Yang Diberikan
1 Pendahuluan " Definisi dan prinsip-prinsip dasar
Desain Web

2 | Elemen-Elemen Desain | Definisi HTML
Web » Flemen HTML

" Tag

= Atribut

= Struktur HTML
* Hyperlink

= Tabel

3 | Proses Produksi Website | /nalisis kebutuhan o
" Penyusunan Peta Navigasi

»  Pembuatan Wireframe / Outline
" Pembuatan Mockup
= Pembuatan Prototyping

Hamidillah Ajie
Tanggal Pembuatan: 31 Agustus 2015
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Lampiran 2. Pedoman Wawancara untuk Dosen Pengampu

Pedoman Wawancara untuk Dosen Pengampu

Pertanyaan Umum

1. Apa saja jenis media pembelajaran yang telah digunakan pada Mata Kuliah
Desain Web?

2. Apakah bapak selalu menggunakan media dalam perkuliahan Desain Web?

3. Bagaimana cara penggunaan media pembelajaran dalam perkuliahan Desain
Web?

4. Apakah manfaat media pembelajaran dalam perkuliahan Desain Web?

5. Apakah terdapat kendala yang bapak alami dalam memanfaatkan media
pembelajaran?

6. Adakah kesulitan-kesulitan yang dialami oleh mahasiswa dalam
menggunakan media pembelajaran?

7. Apakah media pembelajaran sudah dimanfaatkan secara maksimal?

8. Apakah penggunaan media pembelajaran berbasis web pada Mata Kuliah
Desain Web sudah diterapkan?

9. Fasilitas apa sajakah yang telah disediakan oleh pihak kampus terkait dengan

kegiatan pembelajaran?
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Lampiran 3. Hasil Wawancara dengan Dosen Pengampu

Hasil Wawancara dengan Dosen Pengampu

Narasumber : Hamidillah Ajie, S.Si, M.T

Jabatan : Dosen Pengampu Mata Kuliah Desain Web
Tempat : Universitas Negeri Jakarta

Keterangan : P (Peneliti) dan NS (Narasumber)

P : Apa saja jenis media pembelajaran yang telah digunakan pada Mata

Kuliah Desain Web?

NS  : Ada berbagai sumber bacaan mulai dari buku, e-books, e-journal, jurnal,
dan beberapa contoh latihan maupun materi, lalu ada powerpoint dan juga website
sebagai sumber informasi yang biasa digunakan untuk dijadikan rujukan.
Biasanya mahasiswa akan saya tugaskan untuk mencari beberapa contoh website
yang baik, sehingga ketika mereka membuat website, mereka memiliki bayangan

desain user interface yang baik itu seperti apa.

P . Apakah bapak selalu menggunakan media dalam perkuliahan Desain
Web?
NS : Tergantung pada materi pembelajarannya, terkadang saat materi

pembelajaran yang membutuhkan praktik, saya lebih sering memberikan contoh
dan menampilkannya lewat proyektor, tapi pada beberapa materi yang

memerlukan banyak teori saya lebih senang menggunakan media powerpoint.
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P : Bagaimana cara penggunaan media pembelajaran dalam perkuliahan
Desain Web?
NS : Pada mata kuliah ini, penggunaan media biasanya lebih kepada

penggunaan powerpoint pada kegiatan tatap muka.

P : Apakah manfaat media pembelajaran dalam perkuliahan Desain Web?

NS : Banyak sekali manfaatnya, salah satunya adalah mempermudah dosen
dan juga mahasiswa tentunya. Bisa dibayangkan jika dalam menyampaikan materi
masih menggunakan cara manual, mahasiswa harus mencatat materi sebanyak

apa, sangat tidak efektif dalam pembelajaran.

P : Apakah terdapat kendala yang bapak alami dalam memanfaatkan media

pembelajaran?

NS : Biasanya karena media yang saya gunakan adalah powerpoint, e-books,
dan berbagai website sebagai rujukan, salah satu kendalanya adalah saya harus
mengupload semua file tersebut ke dalam grup facebook, sebagai sarana
berdiskusi dengan mahasiswa, sehingga saya memiliki banyak sekali grup

facebook dan harus mengupload file pembelajaran setelah selesai perkuliahan.

P : Adakah kesulitan-kesulitan yang dialami oleh mahasiswa dalam

menggunakan media pembelajaran?

NS : Terkadang ada beberapa mahasiswa yang ketinggalan info akibat jarang

membuka facebook
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P : Apakah media pembelajaran sudah dimanfaatkan secara maksimal?
NS  : Sayarasa belum
P : Apakah penggunaan media pembelajaran berbasis web pada Mata Kuliah

Desain Web sudah diterapkan?

NS : Belum ada web yang secara khusus digunakan untuk Mata Kuliah Desain
Web
P . Fasilitas apa sajakah yang telah disediakan oleh pihak kampus terkait

dengan kegiatan pembelajaran?

NS : Fasilitas pendukung sudah tersedia, baik proyektor disetiap kelas maupun

koneksi wi-fi di lingkungan kampus.
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Lampiran 4. Profil Responden

PROFIL RESPONDEN
Untuk Dosen
Nama

Jabatan

Petunjuk :

a. Petunjuk ini dilakukan untuk mengetahui penilaian Bapak/ Ibu terhadap
sejumlah hal yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis web untuk mata
kuliah desain web.

b. Pilihlah jawaban yang dapat mewakili pendapat Bapak/ lbu pada pilihan
jawaban yang telah tersedia.

C. Berilah tanda (X) pada pilihan jawaban Bapak/ Ibu.

Pendapat :

1. Apakah Bapak/Ibu menggunakan komputer atau laptop pribadi?
a. Ya b. Tidak

2. Seberapa sering Bapak/Ibu menggunakan komputer atau laptop?
a. Sangat sering (>4jam/hari) C. Cukup sering (x1jam/hari)

b. Sering (2-4jam/hari) d. Jarang (tidak setiap hari)

3. Apakah Bapak/Ibu menggunakan komputer atau laptop pribadi?
a. Ya b. Tidak
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4. Seberapa sering Bapak/Ibu menggunakan komputer atau laptop?
a. Sangat sering (>4jam/hari)

b. Sering (2-4jam/hari)

C. Cukup sering (x1jam/hari)

d. Jarang (tidak setiap hari)

5. Seberapa sering Bapak/Ibu mencari informasi melalui internet?

a. Sangat sering (>4jam/hari) C. Cukup sering (x1jam/hari)
b. Sering (2-4jam/hari) d. Jarang (tidak setiap hari)
6. Apakah Bapak/Ibu mencari bahan materi perkuliahan melalui internet?

a. Ya b. Tidak

7. Apakah Bapak/Ibu pernah memanfaatkan media pembelajaran interaktif dalam
kegiatan perkuliahan di kelas?
a. Ya b. Tidak

8. Apakah Bapak/Ibu menggunakan e-learning atau pembelajaran berbasis web ?
a. Ya b. Tidak

9. Menurut pendapat Bapak/lbu, apa kelebihan utama jika pembelajaran

memanfaatkan media pembelajaran berbasis web ?

a. Tampilan media menjadi menarik
b. Media dapat digunakan dimana saja dan kapan saja
C. Materi menjadi lebih mudah dipahami

10. Apakah Bapak/Ibu tertarik untuk menggunakan media pembelajaran berbasis
web?
a. Ya b. Tidak
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11. Menurut Bapak/Ibu, perlukah setiap mata kuliah menggunakan media

pembelajaran berbasis web?

a. Ya
b. Tidak

Jakarta, Desember 2015



PROFIL RESPONDEN

Untuk Mahasiswa

Nama

NIM

Petunjuk :

. Petunjuk ini dilakukan untuk mengetahui penilaian Anda terhadap sejumlah
hal yang berkaitan dengan media pembelajaran berbasis web untuk mata
kuliah desain web.

Pilihlah jawaban yang dapat mewakili pendapat Anda pada pilihan jawaban
yang telah tersedia.

Berilah tanda (X) pada pilihan jawaban Anda.

Pertanyaan :

. Apakah Anda menggunakan komputer atau laptop pribadi?
a. Ya b. Tidak

. Seberapa sering Anda menggunakan komputer atau laptop?
a. Sangat sering (>4jam/hari) c. Cukup sering (x1jam/hari)
b. Sering (2-4jam/hari) d. Jarang (tidak setiap hari)

. Apakah Anda menggunakan smartphone pribadi?
c. Ya d. Tidak

. Seberapa sering Anda menggunakan smartphone?
e. Sangat sering (>4jam/hari) g. Cukup sering (x1jam/hari)
f. Sering (2-4jam/hari) h. Jarang (tidak setiap hari)

. Seberapa sering Anda mencari informasi melalui Internet?
a. Sangat sering (>4jam/hari) c. Cukup sering (x1jam/hari)
b. Sering (2-4jam/hari) d. Jarang (tidak setiap hari)

. Apakah Anda mencari materi atau bahan perkuliahan melalui Internet?
a. Ya b. Tidak
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10.

11.

Apakah dosen Anda pernah memanfaatkan media pembelajaran interaktif
dalam kegiatan perkuliahan?
a. Ya b. Tidak

Apakah Anda menggunakan media pembelajaran berbasis web atau e-
learning?
a. Ya b. Tidak

Menurut pendapat Anda, apa kelebihan utama jika memanfaatkan media
pembelajaran berbasis web ?

a. Tampilan media menjadi menarik

b. Media dapat digunakan dimana saja dan kapan saja

c. Materi menjadi lebih mudah dipahami
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Apakah Anda tertarik untuk mengunakan media pembelajaran berbasis web?

a. Ya b. Tidak

Menurut Anda, perlukah setiap mata kuliah menggunakan media
pembelajaran berbasis web?

a. Ya

b. Tidak

Jakarta, Desember 2015
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Lampiran 5. Hasil Profil Responden

HASIL PROFIL RESPONDEN
Untuk Mahasiswa
Nama

NIM

Petunjuk :

Petunjuk ini dilakukan untuk mengetahui penilaian Anda terhadap sejumlah hal yang
berkaitan dengan media pembelajaran berbasis web untuk mata kuliah desain web.
Pilihlah jawaban yang dapat mewakili pendapat Anda pada pilihan jawaban yang telah
tersedia.

Berilah tanda (X) pada pilihan jawaban Anda.

Pertanyaan :

1.

Apakah Anda menggunakan komputer atau laptop pribadi?

a. Ya (100%) b. Tidak (0%)

Seberapa sering Anda menggunakan komputer atau laptop?

a. Sangat sering (>4jam/hari) c. Cukup sering (x1jam/hari) (27%)
(32%) d. Jarang (tidak setiap hari) (0%6)

b. Sering (2-4jam/hari) (41%0)

Apakah Anda menggunakan smartphone pribadi?

b. Ya (100%) b. Tidak (0%)

Seberapa sering Anda menggunakan smartphone?

e. Sangat sering (>4jam/hari) g. Cukup sering (x1jam/hari) (0%)
(100%0) h. Jarang (tidak setiap hari) (0%)

f.  Sering (2-4jam/hari) (0%b)

Seberapa sering Anda mencari informasi melalui Internet?
a. Sangat sering (>4jam/hari)

(36%) ¢. Cukup sering (x1jam/hari) (18%)
b. Sering (2-4jam/hari) (46%0) d. Jarang (tidak setiap hari) (0%6)
Apakah Anda mencari materi atau bahan perkuliahan melalui Internet?
a. Ya (95%) b. Tidak (5%)

Apakah dosen Anda pernah memanfaatkan media pembelajaran interaktif dalam kegiatan
perkuliahan?
a. Ya (86%) b. Tidak (14%)

Apakah Anda menggunakan media pembelajaran berbasis web atau e-learning?
a. Ya (73%) b. Tidak (27%)

Menurut pendapat Anda, apa kelebihan utama jika memanfaatkan media pembelajaran
berbasis web ?

a. Tampilan media menjadi menarik (5%6)

b. Media dapat digunakan dimana saja dan kapan saja (68%b)

c. Materi menjadi lebih mudah dipahami (27%)
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10. Apakah Anda tertarik untuk mengunakan media pembelajaran berbasis web?

a. Ya (100%) b. Tidak (0%0)
11. Menurut Anda, perlukah setiap mata kuliah menggunakan media pembelajaran berbasis
web?

a. Ya (41%)
b. Tidak (59%)

Jakarta, = Desember 2015



91

Lampiran 6. Wireframe

1. Rancangan wireframe sebelum login

@ Header

®—————— Nama dan
Kode Mata Kuliah

@ Login Button
Warna akan berubah
jika ditekan

Gambar L6.1. Rancangan wireframe sebelum login

Gambar L6.1. menunjukkan tata letak tampilan sebelum login, yang
terdiri dari: bagian header, yang berisi logo UNJ, logo mata kuliah, dan nama
mata kuliah sebagai identitas. Pada bagian tengah web, terdapat nama dan
kode mata kuliah, dan juga tombol login. Nama dan kode mata kuliah
dimaksudkan untuk menjelaskan bahwa web ini digunakan sebagai situs
pembelajaran untuk mata kuliah desain web di Universitas Negeri Jakarta.
Pada tombol login, akan berubah warna jika ditekan, dan menampilkan form

login.
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Rancangan wireframe melakukan Login

Header
Terdapat tulisan
selamat datang

Hover
Tombol berubah warna
saat dilakukan pengisian

Login Button
Akan berubah warna
jika ditekan

Halaman Login
Halaman Login berubah
menjadi lebih gelap

Gambar L6.2. Rancangan Wireframe melakukan Login

Gambar L6.2. menunjukkan tata letak melakukan login, yang terdiri dari:
bagian header, yang bertuliskan selamat datang. Pada bagian tengah web,
terdapat form untuk mengisikan username dan password, dan juga terdapat

tombol login. Pada tombol login, warna akan berubah jika ditekan, dan

menampilkan form login.
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3. Rancangan wireframe halaman utama (home)

®

] DESAIN WEB iom : w o, vt 106007 (@ Meenu pada Header

®————— Namadan
Kode Mata Kuliah

Gambar L6.3. Rancangan Wireframe Halaman Utama
Gambar L6. 3. menunjukkan tata letak halaman utama, yang terdiri dari:
menu pada header dan pada bagian tengah web, terdapat nama dan kode mata

kuliah.
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4. Rancangan wireframe halaman Informasi

@ D besam wes E
INFORMASI
Y
i%} m DESAIN WEB HOME  INFORMASI MATERI  LATIHAN  HALLO, USER!  LOGOUT Menu pada Header
e
INFORMAS|I @ Judul
INFO PERKULIAHAN JADWAL UJIAN JADWAL PERKULIAHAN .-— Sub Judul

@®———— Konten

Gambar L6. 4. Rancangan Wireframe Halaman Informasi

Gambar L6.4. menunjukkan tata letak halaman informasi, yang terdiri
dari: menu pada header, judul halaman (informasi), dan sub judul halaman
(info perkuliahan, jadwal ujian, dan jadwal perkuliahan). Pada bagian bawah

sub judul terdapat isi konten yang sesuai dengan sub judul.



5. Rancangan wireframe halaman materi

@
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MATERI 7 MATERI 13
MATERI 1
MATERI 8 PROJECT 1
MATERI 2
MATERI 3 MATERI 9 PROJECT 2
MATERI 10 PROJECT 3
MATERI 4
MATERI 11
MATERI 5
MATERI 12
MATERI 6
@®—— Menu pada Header
@ Judul
@———— Daftar Materi
| Daftar Materi saat

diarahkan oleh pointer

Gambar L6. 5. Wireframe Tata Letak Halaman Materi

Gambar L6. 5. menunjukkan tata letak halaman materi, yang terdiri dari:

menu pada header, judul halaman (materi), dan 16 sub materi perkuliahan.

Tampilan sub materi akan terbagi menjadi 4 kolom pada layar monitor,

namun pada layar smartphone, maka banyak kolom sub materi akan

disesuaikan dengan layarnya. Pada saat pointer diarahkan pada sub materi,

maka akan keluar link untuk menuju halaman materi yang diinginkan.
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Rancangan wireframe halaman materi 1

4
Menu pada Header —‘ & DESAIN WEB HOME  INFORMASI

Judul Materi

@5 o

KONTEN

DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS
GAMEBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDEO
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=4 MATERI 1- INTERNET DAN WEB

Pokok Materi 1

(O

DOWNIOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

LATIHAN HALLO, USER!

Video Materi 1

L0GO

uT

Gambar L6. 6. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 1

Gambar L6.6. menunjukkan tata letak halaman materi 1, yang terdiri

dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.




7. Rancangan wireframe halaman materi 2

Gambar ilustrasi
atau
video

KONTEN
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Download
Materi

Download
Tugas

& DESAIN WEB

Video Materi 2

HOME NFORMASI LATIHAN HALLO, USER LOGOUT F Menu pada Hcadcr

MATERI 2-HYPERTEXT MARKUP

LANGUAGE (HTML)

Pokok Materi 2

OO

DOWNLOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

@— Judul Materi

Gambar L6. 7. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 2

Gambar L6.7.menunjukkan tata letak halaman materi 2, yang terdiri dari:

menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.



8.

98

Rancangan wireframe halaman materi 3

& DESAIN WER

DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS
GAMBAR
ILUSTRAS| ATAU
VIDED
Menu pada Header =@ @m DESAIN WEB HOME  INFORMASI LATIHAN  HALLO, USER!  10GOU

Judul Materi ———@ MATERI 3- CASCADING STYLE
SHEET (CSS)

Video Materi 3

Pokok Materi 3

PR
/ N\ / \
\ \

< )

\ <
— ~ 4
DOWNLOAD DOWNLOAD

MATERI TUGAS

Gambar L6. 8. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 3
Gambar L6. 8. menunjukkan tata letak halaman materi 3, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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Rancangan wireframe halaman materi 4

@

Gambar ilustrasi
atau
video

KONTEN

Download
Materi

Download
Tugas

& DESAIN WEB i @—— Menu pada Header

MATERI 4- TIPOGRAFI @ Judul Materi

Gambar Materi 4
Pokok Materi 4

Gambar L6. 9. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 4
Gambar L6.9. menunjukkan tata letak halaman materi 4, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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10. Rancangan wireframe halaman materi 5

DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS
GAMBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDEO
4
Menu pada Header—‘ @ff E DESAIN WEB HOME  INFORMAS LATIHAN  HALLO, USER!  LOGOUT
v’

Judul Materi ————g@ MATERI 5- MEMBUAT LINK
KE HALAMAN /WEB LAIN

Gambar Materi 5

Pokok Materi 5

OO0

DOWNLOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

Gambar L6. 10. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 5
Gambar L6.10. menunjukkan tata letak halaman materi 5, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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11. Rancangan wireframe halaman materi 6

Gambar ilustrasi
atau
video
KONTEN
Download
Materi
Download
Tugas
@ & DESAIN weB oMt (NFORM ATIHAN  HALLO, USES v @@= Menu pada Header

MATERI 6- MEMBUAT TABEL @~ Judul Materi

Gambar Materi 6
Pokok Materi 6

Gambar L6. 11. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 6
Gambar L6.11. menunjukkan tata letak halaman materi 6, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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12. Rancangan wireframe halaman materi 7

KONTEN
DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS

GAMBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDED

9,
Menu pada Header _g m DESAIN WEB HOME INFORMASI LATIHAN  HALLO, USER!  LOGOUT

Judul Materi ———@) MATERI 7- MENGATUR LAYOUT
HALAMAN (DIV)

Gambar Materi 7

Pokok Materi 7

OO

DOWNLOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

Gambar L6. 12. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 7
Gambar L6.12 menunjukkan tata letak halaman materi 7, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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13. Rancangan wireframe halaman materi 8

@ e g8
Gambar ilustrasi
atau
video
KONTEN
Download
Materi
Download
Tugas
™ necain Wer i . 2z
@ &l DESAIN WEB ME  INFORMAS AL @—— Menu pada Header

HALAMAN (ID DAN CLASS)

Gambar Materi 8
Pokok Materi 8

Gambar L6. 13. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 8
Gambar L6. 13. menunjukkan tata letak halaman materi 8, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.

MATERI 8- MENGATUR LAYQUT®T Judul Materi
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14. Rancangan wireframe halaman materi 9

@ T pesain wee
KONTEN
DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS

GAMBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDEO

Menu pada Header —& @ & pESAIN WEB OME  INFORMAS LATIHAN  HALLO, USER

Judul Materi

—@ MATERI 9- MEMBUAT FORM

Gambar Materi 9
Pokok Materi 9

DOWNLOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

Gambar L6. 14.Wireframe Tata Letak Halaman Materi 9
Gambar L6.14. menunjukkan tata letak halaman materi 9, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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15. Rancangan wireframe halaman materi 10

[ J- B
Gambar ilustrasi
atau
video
KONTEN
Download
Materi
Download
Tugas
& DESAIN WEB It INFORM ‘ I @—— Menu pada Header
MATERI 10- JAVASCRIPT @ Judul Materi

(PENGENALAN)

Gambar Materi 10
Pokok Materi 10

Gambar L6. 15. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 10
Gambar L6. 15. menunjukkan tata letak halaman materi 10, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.



16. Rancangan wireframe halaman materi 11

@ & DESAIN WER
KONTEN
DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS
GAMBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDED
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| g0
Menu pada Header =@ .; & DESAIN wWEB

Judul Materi

—4@ MATERI 11- JAVASCRIPT
(STATEMEN)

Pokok Materi 11

A

O O

@ W

DOWNLOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

Gambar Materi 11

Gambar L6. 16. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 11

Gambar L6. 4.6 menunjukkan tata letak halaman materi 11, yang terdiri

dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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17. Rancangan wireframe halaman materi 12

@
Gambar ilustrasi
atauv
video
KONTEN
__Download
Materi
__Download
Tugas
@ () DESAIN WEB NFORA @ t @—— Menu pada Header
MATERI 12- JAVASCRIPT (OBJEK) @ Judul Materi

Gambar Materi 12 Pokok Materi 12

Gambar L6.17. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 12
Gambar L6. 17. menunjukkan tata letak halaman materi 12, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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18. Rancangan wireframe halaman materi 13

'@ E oesain wis

KONTEN

DOWNLOAD
MATERI
DOWNLOAD
TUGAS
GAMBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDEO

4
Menu padd Header —' .’ m DESAIN WEB HOME NFORMAS LATIHAN  WALLO, USER!  LOGOUT

Judul Materi =g MATERI 13- TAHAP-TAHAP
MERANCANG WEBSITE

Gambar Materi 13
Pokok Materi 13

/ \ /
N4 =
DOWNLOAD DOWNLOAD

MATERI TUGAS

Gambar L6. 18. Wireframe Tata Letak Halaman Materi 13
Gambar L6. 18. menunjukkan tata letak halaman materi 13, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download materi dan tugas.
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19. Rancangan wireframe halaman project 1

Gambar ilustrasi
atav
video

KONTEN

Download
Project

@ & DESAIN WEB

Gambar Project 1

INFORMA ATIHAN  HALLO, USER! 106 J— Menu pada Header

PROJECT 1- MEMBUAT TABEL
DAN FORM

@— Judul Project

Deskripsi Project 1

DOWNILOAD DOWNLOAD
MATERI TUGAS

Gambar L6. 19. Wireframe Tata Letak Halaman Project 1

Gambar L6. 19. menunjukkan tata letak halaman project 1, yang terdiri

dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download project.
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20. Rancangan wireframe halaman project 2

KONTEN

DOWNLOAD
PROJECT

GAMBAR
ILUSTRASI ATAU
VIDED

Menu pada Header =@ @ﬁ DESAIN WEB HOME  INFORMA LATIHAN  HALLO, USER!

Judul Materi =—————g) PROJECT 2- MEMBUAT WEBSITE
SEDERHANA

Gambar Project 2

Deskripsi Project 2

DOWNLOAD DOWNIOAD
MATERI TUGAS

Gambar L6.20. Wireframe Tata Letak Halaman Project 2
Gambar L6. 20. menunjukkan tata letak halaman project 2, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download project.
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21. Rancangan wireframe halaman project 3

Gambar ilustrasi
atav
video

KONTEN

Download
Project

\&l DESAIN WEB @—— Menu pada Header

@®— Judul Project

Gambar Project 3
Deskripsi Project 3

Gambar L6. 21. Wireframe Tata Letak Halaman project 3
Gambar L6. 21. menunjukkan tata letak halaman project 3, yang terdiri
dari: menu pada header, judul materi, video materi, pokok materi, dan link

download project.
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22. Rancangan wireframe halaman latihan

- J-J—— =

LATIHAN

@ m DESAIN WEB HOME INFORMASI ~ MATERI  LATIHAN  HALLO, USER!  LOGOUT
LATIHAN
MULAI MULAI MULAI MULAI

Gambar L6.22. Wireframe Tata Letak Halaman latihan
Gambar L6. 22. menunjukkan tata letak halaman latihan, yang terdiri
dari: menu pada header, judul halaman, latihan 1, latihan 2, latihan 3, dan

latihan 4.



23. Rancangan wireframe halaman latihan 1

@ T pisaim

LATIHAN 1

LATIHAN 1

weE

@ T pesain wes

HOME INFORMASI  MATERI

LATIHAN 1

LATIHAN 1

LATIHAN

HALLO, USER!  LOGOUT

Gambar L6.23. Wireframe Tata Letak Halaman latihan 1
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Gambar L6.23. menunjukkan tata letak halaman latihan 1, yang terdiri

dari: menu pada header, halaman depan dari latihan 1 berupa gambar.
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24. Rancangan wireframe halaman latihan 2

@ o osaim v =

LATIHAN 2

LATIHAN 2

@m DESAIN WEB HOME  INFORMASI MATERI  LATIHAN  HALLO, USER!  LOGOUT

LATIHAN 2

Gambar L6.24. Wireframe Tata Letak Halaman latihan 2
Gambar L6.24. menunjukkan tata letak halaman latihan 2, yang terdiri

dari: menu pada header, halaman depan dari latihan 2 berupa gambar.
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25. Rancangan wireframe halaman latihan 3

@u DESAIH WED -
LATIHAN 3
LATIHAN 3
@ m DESAIN WEB HOME INFORMASI  MATERI  LATIHAM  HALLO, USER!  LOGOUT
LATIHAN 3

LATIHAN 3

Gambar L6.25. Wireframe Tata Letak Halaman latihan 3
Gambar L6.25. menunjukkan tata letak halaman latihan 3, yang terdiri

dari: menu pada header, halaman depan dari latihan 3 berupa gambar.
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26. Rancangan wireframe halaman latihan 4

[ J-J— =l
LATIHAN 4

LATIHAN 4

@m DESAIN WEB HOME INFORMASI  MATERI  LATIHAN  HALLO, USER!  LOGOUT

LATIHAN 4

LATIHAN 4

Gambar L6.26. Wireframe Tata Letak Halaman latihan 4
Gambar L6.26. menunjukkan tata letak halaman latihan 4, yang terdiri

dari: menu pada header, halaman depan dari latihan 4 berupa gambar.
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27. Rancangan wireframe melakukan logout

APAKAH ANDA YAKIN INGIN KELUAR?

YA

APAKAH ANDA YAKIN INGIN KELUAR?

Gambar L6.27. Wireframe Tata Letak melakukan logout
Gambar L6.27. menunjukkan tata letak halaman saat sedang melakukan

logout, yaitu munculnya form logout pada layar.



28. Rancangan wireframe secara keseluruhan
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Gambar L6.28. Wireframe Tata Letak secara keseluruhan

Gambar L6.28. menunjukkan tata letak halaman secara keseluruhan,

yang terdiri dari: menu pada header, home, informasi, materi, materil sampai

13, project 1, project 2, project 3, latihan, latihan 1, latihan 2, latihan 3,

latihan 4, dan footer.



Lampiran 7. Implementasi Desain

1. Tata letak sebelum Login
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) DESAINWEB

DESAIN WEB - 52350133

PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

LOGIN

DESAIN WEB - 57350133

K ETHFITT
HE

TLHIN

Gambar L7. 1 Tata letak sebelum Login

2. Tata letak saat Login

SELAMAT DATANG

Gambar L7. 2 Tata letak saat Login
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3. Tata letak halaman utama (Home)

@_ AF3VH VR =

DESAIN WEB - 52350133

@U DESAIN WEB HOME INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT

DESAIN WEB - 52350133

PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

ATENNIE A
LIk

INFORMASI

INFO PERHULIAHAN

Gambar L7. 3 Tata letak halaman utama (Home)

4. Tata letak halaman informasi

{;‘AD TSI AR =
@E DESAIN WEB HOME ~INFORMASI MATERI LATIHAN HALLD,ANNE! LOGOUT
INF® PERKULIAHAN
W4 230 e Sowar AW AN R iy sim e mm B T
INFO PERKULIAHAN JADWAL UJIAN JADWAL PERKULIAHAN O it b ¥ A IR
Mata kuliah ini termasuk mata kuliah wajib  UTS Dilaksanakan pada 15 September Kode seksi 9510 e Bl B RS TR A RS
untuk mahasiswa Pendidikan Teknik 2015 L1 (Gedung Elektro) 209 ol A
Informatika dan Komputer Universitas UAS Dilaksanakan pada 04 Januani 2016 Rabuy 15.00-17.00 WIB JADWAL LIAN
Negeri Jakarta. X LUIERLEVE SETTEUR TR FERR R T Dni]
Kode seksi 9549 [
Mata kuliah ini berbobot 3 SKS. yang Lab (Gedung Elektro) 101 .
terbagi menjadi 2 SKS teori dan 1 SKS Kamis 10.00-12.00 WIB SADWAL PERMULIAHAN
orakieK: s ek 10,
" 7‘-& REL R RTES S
‘ Mea GENNE
B o=
L Coeng Dt (00
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Gambar L7. 4 Tata letak halaman informasi
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5. Tata letak halaman daftar materi

MATERI

/@.D DESAIN WEB HOME  INFORMASI  WATERI  LATIAN  HALLO, ANNE! ~ LOGOUT

INTERNET
Q == MEMBUAT
FORM

PENGENALAN 0
JAVASCRIPT

JAVASCRIPT
(STATEMEN)

INTERNET | [
TIPOGRAFI
DAN WEB 0 l a D @

T <>
TABHQ /ENGATDlJ‘clAYUUT I DAN (lASS

JAVASCRIPT JAVAS(RIPI
‘ pmsmmu srmmm m;scr
JAVASCRIPT
W
WEBSITE i PROJE(T 1 E\IPROJF(T 3 L';PROJE(T 3

3 'H JAVASCRIPT
(OBJECT)

| MERANCANG
WEBSITE

PROJE(T I

MENGATUR LAYOUT | oy PROJECT 3
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=
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Gambar L7. 5 Tata letak halaman daftar materi



123

6. Tata letak halaman materi 1

&"ﬂ TFENM MR =

@m DESAIN WEB HOME INFORMAS! MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT
MATERI 1- INTERNET DAN WEB

MATERI 1 - INTERNET DAN WEB ,
Sz it i, Ards skn weeipelajar:
:A Eemal Aen st ‘;a:-s:;w -

¢ Wa aet el iagan s (imnel
1 sy Lo P npeflen 1t o] s vty

Pada materi ini, Anda akan mempelajari:

a. Definisi dan sejarah Internet

b. Layanan- layanan Internet

c. Web sebagai layanan internet
diitemb Taintd B ola |

P

R

! g g 9
dan web
57~ " ¢ @ s L
DOWNLAD  DOWNLOAD 8
WATER! TUBAS -
—TT]

Gambar L7. 6 Tata letak halaman materi 1

7. Tata letak halaman materi 2

@U DESAIN WEB HOME INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO,ANNE! LOGOUT

MATERI 2 - HYPERTEXT MARKUP
LANGUAGE (HTML)

- I

MATERI 2 - HYPERTEXT MARKUP LANGUAGE

Pada maten ini, Anda akan mempelajari:

a_ Definisi HTML
b. Elemen HTML
c Tag

d. Atnbut

€. Struktur HTML

T T —1

Gambar L7. 7 Tata letak halaman materi 2



8. Tata letak halaman materi 3
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T s HOME INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO,ANNE! LOGOUT
MATERI 3 - CASCADING STYLE SHEET

(CSS)

Pada materi ini, Anda akan mempelajari:

a. Mengenal CSS

b. Aturan Penulisan Kode CSS

c. Menggabung Kode CSS dengan
Dokumen HTML

d. Referensi CSS [re ST e @]

&:':!A': WM AR

MATERI 3 - CASCADING STYLE SHEET (ESS)

[ TRy W VS

a Mengzra CSE

b Aran Panilass Keen CES

0 WApLOabiog Keon G55 dangan Ravmen 3710
U Relnmis 958

W

[LOSvTeTS

Gambar L7. 8 Tata letak halaman materi 3

9. Tata letak halaman materi 4

(as) T esunwes HOME  INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT

 MATERI 4 - TIPOGRAFI

TIPOGRAFI Pada mater ini, Anda akan mempelajan:
( = a. Mengenal Tipografi
@ ’ b. Tipe/Typeface Huruf
c. Prinsip Tipografi

d. Karakteristik Huruf

0 vemm

A

WAL

Gambar L7. 9 Tata letak halaman materi 4




125

10. Tata letak halaman materi 5

":_i;eg TSI AR =
(@U DESAIN WEB HOME  INFORMAS! MATER| LATIHAN ~HALLO, ANNE! LOGOUT
— MATERIS - MEMBUAT LINK KE HALAMANR/WEB
MATERI 5 - MEMBUAT LINK KE '

s maten i, fnds sken meraziaan;

A Perganan Lk

1 e pjor ¢ To ¥ 5% fanchiods

¢ el anisjueiy Ltk vz KTHL

o Mt Gunbor xebago Lk

e Herenlikan Tawet Link ]

HALAMAN/WEB LAIN

Pada materi ini, Anda akan mempelajari:

a. Pengertian Link

b. Mengenal Tag < a > (anchor)

c. Mengenal Jenis-jenis Link dalam HTML
d. Menjadikan Gamb bagai Link

e. Menentukan Target Link

AL WE

AR 1

Gambar L7. 10 Tata letak halaman materi 5

11. Tata letak halaman materi 6

;,.jj.': TN =

O\
(@;’!)D DESAIN WEB HOME  INFORMAS! ~MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT

MEMBUAT ey

- a._ Sekilas tentang Tabel

b. Daftar Tag HTML untuk Pembuatan Tabel

¢. Menentukan Bingkai (Border) Tabel

d. Mengatur Tinggi dan Lebar Sel di dalam Tabel
e Mengatur Wamna Latar (Background) sel di

MATERI 6 - MEMBUAT TABEL

dalam Tabel

Gambar L7. 11 Tata letak halaman materi 6
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12. Tata letak halaman materi 7

(T e =

@U DESAIN WEB HOME INFORMASI MATERI LATIHAN HALLD, ANNE! LOGOUT

WATER| 7- NENGATUR LEVOUT HALANAN
MATERI 7 - MENGATUR LAYOUT o
HALAMAN (D1 </> e

b Prrogarsan Tag D

DI DA E2AN

Pada materi ini, Anda akan mempelajari: M E N GATU R I.AYO UT

a. Pengenalan DIV

b. Penggunaan Tag DIV (DlV)
c. DIV DAN SPAN

®@ </>
NN DOWNLOAD MENGATUR LAYOUT

e B (DIV)

Gambar L7. 12 Tata letak halaman materi 7

13. Tata letak halaman materi 8

(@U DESAIN WEB HOME INFORMASI MATERI LATIHAN HALLD, ANNE! LOGOUT

MATERI 8 - MENGATUR LAYOUT
By HALAMAN (1D DAN CLASS)

online] —
ID DAN CLASS [EE=rt

2 lass
¢. 1D DAN CLASS

Gambar L7. 13 Tata letak halaman materi 8



14. Tata letak halaman materi 9
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@U DESAIN WEB
MATERI 9 - MEMBUAT FORM

Pada materi ini, Anda akan mempelajari:

a. Pengertian Form

b. Mengenal Tag < form > dalam HTML

¢. Membuat Form Sederhana

d. Tipe Kontrol di dalam Form

e. Tipe Kontrol Tambahan dalam HTMLS
(Fitur Baru)

HOME  INFORMASI MATERI LATIHAN HALLD, ANNE! LOGOUT

==—— MEMBUAT

FORM

v‘.j;evz TFIUN R =

MATER| 9 - MEMBUAT FORM

Pada mater ) rl, Arda sken mensiaian.

A Barguman For
1 MAA R TAG < fe > asines TR

dalans HTRILE iFir Buru)

MEMBUAT
FORM

Gambar L7. 14 Tata letak halaman materi 9

15. Tata letak halaman materi 10

(@E DESAIN WEB

PENGENALAN_‘G

JAVASCRIPT

HOME  INFORMASI ~MATERI LATIHAN HALLO,ANNE! LOGOUT

MATERI 10 - JAVASCRIPT
(PENGENALAN)

Pada mater ini, Anda akan mempelajan

a Mengenal Javascripl
b. Dasar-dasar Pemrograman Javascript

c¢. Operator dalam Javascript

*_:,E TEIN WFR =

PENGENAIAFFD

JAVASCRIPT

MATER 10- JAVASGRIPT (PENOERALAN

Gambar L7. 15 Tata letak halaman materi 10
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16. Tata letak halaman materi 11

%g-;:! TFAN AFR =

@U DESAIN WEB HOME INFORMAS! MATERI LATIHAN HALLD, ANNE! LOGOUT

MATERI 11- JAVASCRIPT [STATEMEN]

MATERI 11 - JAVASCRIPT

(STATEMEN S
B JAVASCRIPT SEERER

Pada materi ini, Anda akan mempelajari: (ST AT E M E N )

a. Menggunakan Statemen if

b. Menggunakan Statemen switch

c. Pengulangan Statemen

d. Membuat Fungsi dalam Javascript

JAVASCRIPT [z
" (STATEMEN)
e

Gambar L7. 16 Tata letak halaman materi 11

17. Tata letak halaman materi 12

(=0 e =

(@ﬂ DESAIN WEB HOME INFORMAS! MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT

MATERI 12 - JAVASCRIPT (OBJEK)
ﬁ"" JAVASCRIPT | rnmepnmmnm

] (OBJ E(T) 8- Objok tjok el Javescrot

ﬂ JAVASCRIPT

i (OBJECT)

I Object Onented Programming MATER! 12~ MVASCRIET (DBIEK)

Gambar L7. 17 Tata letak halaman materi 12
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18. Tata letak halaman materi 13

s} =
D sww e =

(&) T oesamues HOME INFORMASI MATERI LATIHAN  HALLD, ANNE!  LOGOUT

MATER| 13- TAHAP-TAHAP MERANCANG
WEBSITE

MATERI 13 - TAHAP-TAHAP
MERANCANG WEBSITE

R WEBSITE ==
Pada materi ini, Anda akan mempelajari: W' /|
a. Analisis kebutuhan N @
b. Penyusunan Peta Navigasi

¢. Pembuatan Wireframe / Outline
d. Pembuatan Mockup

e. Pembuatan Prototyping M E RAN CA N G

‘ ‘ WEBSITE &
MATER! TUGAS

MERANCANG e

B Bar Frea
o m{mw \-rnmn.um}?ll v
I b kg

o Peres
pmmwwyu» - |

Gambar L7. 18 Tata letak halaman materi 13

19. Tata letak halaman project 1

*i‘tn RETY =

e
(@m DESAIN WEB HOME  INFORMASI MATERI LATIHAN HALLD, ANNE! LOGOUT

PROJECT 1- MEMBUAT TABEL DAN
FORM

PROJECT | esmmny

tabel dan form sederhana, tampilan dibuat
mengikuli prinsip desain yang telah dipelsjari,
tugas ini adalsh tugas individu dan deadhine

PROJECT 1 ~ MEMBUAT TABEL DAN FORM

pengumpulan tanggal 15 Desember 2015
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Gambar L7. 19 Tata letak halaman project 1
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20. Tata letak halaman project 2

sy T DEsSANWES HOME  INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO ANNE!  LOGOUT R vone -
PROJECT 2 - MEMBUAT WEBSITE el R

SEDERHANA

Pada SROJELT ini, Arda diminks ants nzrbast

wetile yarg  horeikan  bodatn, tadsd,  heem,

% DA, £ Ik, TUges 0] SaEG I0rAGL dan
' AT pEaguenBLiar 2N 201

RLLRVE 1

Pada PROJECT ini, Anda diminta untuk
b bsite yang berisikan biod
tabel, form, background, dan link, Tugas ini

bersifat Individu dan deadline
pengumpulan: 4Januari 2016

Gambar L7. 20 Tata letak halaman project 2

21. Tata letak halaman project 3

;‘.’-.',Q FN IR =
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(W8T oesamwes HOME INFORMASI MATERI LATHAN HALLD, ANNE! ~ LOGOUT

PROJECT 3 - MEMBUAT WEBSITE PTIK

website yang bensikan informasi, gallery folo,
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19 Januan 2016
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Gambar L7. 21 Tata letak halaman project 3
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22. Tata letak halaman latihan

A DESAIN WEB HOME INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO ANNE! LOGOUT S TR

LATIHAN AT

Latihan materi 1-4 Latihan materi 5-8 Latihan materi 9-12 Latihan materi 13-16

Mulai Mulai Mutai Mulat

Gambar L7. 22 Tata letak halaman latihan

23. Tata letak halaman latihan 1

(a's)[L DESAINWEB HOME INFORMAS| MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT
\= WD TR

Gambar L7. 23 Tata letak halaman latihan 1



24. Tata letak halaman latihan 2
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DESAIN WEB HOME INFORMAS! MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT
MR
Gambar L7. 11 Tata letak halaman latihan 2
25. Tata letak halaman latihan 3
DESAIN WEB HOME INFORMAS! MATER! LATIHAN HALLO, ANNE! LDGOUT
TR
| L2 -

26. Gambar L7. 1 Tata letak halaman latihan 3




27. Tata letak halaman latihan 4
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\q:./: DESAIN WEB HOME  INFORMASI MATERI LATIHAN HALLO, ANNE! LOGOUT

LATIHAN
DESAIN WEB

| START

TSN MR

«.-—

LATIHAN

Gambar L7.27 Tata letak halaman latihan 4

28. Tata letak melakukan Logout

APAKAH ANDA YAKIN INGIN KELUAR?

Gambar L7. 1 Tata letak sebelum Login




29. Tata letak secara keseluruhan

Laptop

TIPOGRAFI

1D DAN CLASS J§8
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Gambar L7. 29 Tata letak secara keseluruhan
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Lampiran 8. Instrumen Evaluasi Web Pembelajaran oleh Ahli Media

INSTRUMEN EVALUASI WEB PEMBELAJARAN (LAPTOP)
Identitas Ahli Web Pembelajaran

Nama PRSPPI
Lembaga/Jabatan :.......cccccoiiiiiiiii
Identitas yang diuji

Nama : Anne Lestari

NIM : 5235125332

Judul skripsi : Pengembangan Web Pembelajaran berbasis One Page
Design pada Mata Kuliah Desain Web Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer di
Universitas Negeri Jakarta

Petunjuk :

a. Penilaian diberikan dengan rentangan mulai dari sangat tidak sesuai sampai
dengan sangat sesuai, dengan angka sebagai berikut :

1 = Sangat tidak sesuai
2 = Tidak sesuai

3 = Cukup sesuai

4 = Sesuai

5 = Sangat Sesuai

b. Berilah tanda (V) pada salah satu kolom 1,2,3,4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai secara objektif.

Tingkat Penilaian
No. Pernyataan

1 2 3 4 | 5

1 | Tulisan yang ditampilkan sudah tepat

2 | Pembagian elemen-elemen Situs: home,
informasi, daftar materi, dll sudah tepat
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3 | Navigasi pada menu di-header
memudahkan perpindahan ke setiap
elemen Situs

4 | Pada elemen Latihan Soal, hanya memuat
satu soal untuk satu halaman sehingga
memudahkan user membaca soal

5 | Pada elemen Latihan Soal, tombol next
dan prev memudahkan perpindahan ke
soal selanjutnya atau sebelumnya

6 | Pada elemen Daftar Materi, menu yang
ditampilkan ~ memudahkan  pemilihan
materi yang akan dilihat

7 | Tampilan elemen Materi, memuat satu
materi untuk satu halaman sehingga
memudahkan pemahaman satu materi
secara penuh

8 | Pada saat memilih pilihan jawaban, bentuk
radio button dalam elemen latihan soal
memudahkan pemilihan jawaban

9 | Pada saat login, ukuran text box sudah
tepat

10 | Placeholder yang digunakan pada saat
Login (tulisan "nama lengkap” dan
"password") sudah tepat

11 | Ukuran ikon sudah tepat, tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil

12 | Pada elemen Materi, Ikon yang dipilih
mewakili materi dan sudah tepat

13 | Logo institusi yang ditampilkan terlihat
jelas

14 | Warna huruf  yang digunakan cukup
kontras dengan warna latar belakang

15 | Kombinasi warna yang dipilih pada setiap
elemen sudah tepat

16 | Layout pada setiap elemen Halaman

(pembagian halaman) sudah tepat
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17

Komposisi layout pada setiap elemen
(gambar, teks, dll) sudah tepat

Komentar :

Jakarta, Desember 2015
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INSTRUMEN EVALUASI WEB PEMBELAJARAN (SMARTPHONE)
Identitas Ahli Web Pembelajaran

Nama PRSPPI
Lembaga/Jabatan ..o
Identitas yang diuji

Nama : Anne Lestari

NIM : 5235125332

Judul skripsi : Pengembangan Web Pembelajaran berbasis One Page
Design pada Mata Kuliah Desain Web Program Studi
Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer di
Universitas Negeri Jakarta

Petunjuk :

a. Penilaian diberikan dengan rentangan mulai dari sangat tidak sesuai
sampai dengan sangat sesuai, dengan angka sebagai berikut :

1 = Sangat tidak sesuai
2 = Tidak sesuai

3 = Cukup sesuai

4 = Sesuai

5 = Sangat Sesuai

b. Berilah tanda (V) pada salah satu kolom 1,2,3,4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai secara objektif.

Tingkat Penilaian
No. Pernyataan

1 2 3 4 |5

1 | Tulisan yang ditampilkan mudah dibaca
dan sudah tepat

2 | Pembagian elemen-elemen Situs: home,
informasi, daftar materi, dll sudah tepat

3 | Navigasi pada menu memudahkan
perpindahan ke setiap elemen Situs
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Pada elemen Latihan Soal, hanya memuat
satu soal untuk satu halaman sehingga
memudahkan user membaca soal

Pada elemen Latihan Soal, tombol next
dan prev memudahkan perpindahan ke
soal selanjutnya atau sebelumnya

Pada elemen Daftar Materi, menu yang
ditampilkan  memudahkan  pemilihan
materi yang akan dilihat

Tampilan elemen Materi, memuat satu
materi untuk satu halaman sehingga
memudahkan pemahaman satu materi
secara penuh

Tampilan media stabil saat digunakan
pada smartphone

Pada saat memilih pilihan jawaban, bentuk
radio button dalam elemen latihan soal
memudahkan pemilihan jawaban sudah
tepat

10

Pada saat login, ukuran text box sudah
tepat

11

Placeholder yang digunakan pada saat
Login (tulisan "nama lengkap” dan
"password") sudah tepat

12

Ukuran ikon sudah tepat, tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil

13

Pada elemen Materi, lkon yang dipilih
mewakili materi dan sudah tepat

14

Logo institusi yang ditampilkan terlihat
jelas dan sudah tepat

15

Warna huruf  yang digunakan cukup
kontras dengan warna latar belakang

16

Kombinasi warna yang dipilih pada setiap
elemen sudah tepat

17

Layout pada setiap elemen Halaman
(pembagian halaman) sudah tepat
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18

Komposisi layout pada setiap elemen
(gambar, teks, dll) sudah tepat

Komentar :

Jakarta, Desember 2015
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Lampiran 9. Instrumen Evaluasi Web Pembelajaran oleh Dosen

Nama

NSTRUMEN EVALUASI WEB PEMBELAJARAN (LAPTOP)
Untuk Dosen

Jabatan/Instansi T ———

Petunjuk :

a. Penilaian diberikan dengan rentangan mulai dari sangat tidak sesuai sampai
dengan sangat sesuai, dengan angka sebagai berikut :

1 = Sangat tidak sesuai
2 = Tidak sesuai

3 = Cukup sesuai

4 = Sesuai

5 = Sangat Sesuai

b. Berilah tanda (V) pada salah satu kolom 1,2,3,4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai secara objektif.

Tingkat Penilaian
No. Pernyataan
1 2 3 4 | 5

1 | Tulisan yang ditampilkan mudah dibaca
2 | Pembagian elemen-elemen Situs: home,

informasi, daftar materi, dll menarik dan

mudah digunakan
3 | Navigasi pada menu di-header

memudahkan perpindahan ke setiap

elemen Situs
4 | Pada elemen Latihan Soal, hanya memuat

satu soal untuk satu halaman sehingga

memudahkan user membaca soal
5 | Pada elemen Latihan Soal, tombol next

dan prev memudahkan perpindahan ke
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soal selanjutnya atau sebelumnya

6 | Pada elemen Daftar Materi, menu yang
ditampilkan  memudahkan  pemilihan
materi yang akan dilihat

7 | Tampilan elemen Materi, memuat satu
materi untuk satu halaman sehingga
memudahkan pemahaman satu materi
secara penuh

8 | Pada saat memilih pilihan jawaban, bentuk
radio button dalam elemen latihan soal
memudahkan pemilihan jawaban

9 | Pada saat login, ukuran text box sudah
tepat

10 | Placeholder yang digunakan pada saat
Login (tulisan "nama lengkap” dan
"password") sangat membantu

11 | Ukuran ikon sudah tepat, tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil

12 | Pada elemen Materi, lkon yang dipilih
menarik dan mewakili materi

13 | Logo institusi yang ditampilkan terlihat
jelas

14 | Warna huruf  yang digunakan cukup
kontras dengan warna latar belakang

15 | Kombinasi warna yang dipilih pada setiap
elemen menarik

16 | Layout pada setiap elemen Halaman
menarik (pembagian halaman)

17 | Komposisi layout pada setiap elemen

menarik (gambar, teks, dll)
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Komentar dan saran untuk perbaikan:

Jakarta, Desember 2015
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INSTRUMEN EVALUASI WEB PEMBELAJARAN (SMARTPHONE)
Untuk Dosen

Nama ST

Jabatan/Instansi L

Petunjuk :

a. Penilaian diberikan dengan rentangan mulai dari sangat tidak sesuai
sampai dengan sangat sesuai, dengan angka sebagai berikut :

1 = Sangat tidak sesuai
2 = Tidak sesuai

3 = Cukup sesuai

4 = Sesuai

5 = Sangat Sesuai

b. Berilah tanda (\/) pada salah satu kolom 1,2,3,4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai secara objektif.

Tingkat Penilaian
No. Pernyataan

1 2 3 4 |5

1 | Tulisan yang ditampilkan mudah dibaca

2 | Pembagian elemen-elemen Situs: home,
informasi, daftar materi, dll menarik dan
mudah digunakan

3 | Navigasi pada menu memudahkan
perpindahan ke setiap elemen Situs

4 | Pada elemen Latihan Soal, hanya memuat
satu soal untuk satu halaman sehingga
memudahkan user membaca soal

5 | Pada elemen Latihan Soal, tombol next
dan prev memudahkan perpindahan ke
soal selanjutnya atau sebelumnya
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6 | Pada elemen Daftar Materi, menu yang
ditampilkan ~ memudahkan  pemilihan
materi yang akan dilihat

7 | Tampilan elemen Materi, memuat satu
materi untuk satu halaman sehingga
memudahkan pemahaman satu materi
secara penuh

8 | Tampilan media stabil saat digunakan
pada smartphone

9 | Pada saat memilih pilihan jawaban, bentuk
radio button dalam elemen latihan soal
memudahkan pemilihan jawaban

10 | Pada saat login, ukuran text box sudah
tepat

11 | Placeholder yang digunakan pada saat
Login (tulisan "nama lengkap” dan
"password") sangat membantu

12 | Ukuran ikon sudah tepat, tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil

13 | Pada elemen Materi, lkon yang dipilih
menarik dan mewakili materi

14 | Logo institusi yang ditampilkan terlihat
jelas

15 | Warna huruf  yang digunakan cukup
kontras dengan warna latar belakang

16 | Kombinasi warna yang dipilih pada setiap
elemen menarik

17 | Layout pada setiap elemen Halaman
menarik (pembagian halaman)

18 | Komposisi layout pada setiap elemen

menarik (gambar, teks, dll)
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Lampiran 10. Instrumen Evaluasi Web Pembelajaran oleh Mahasiswa

INSTRUMEN EVALUASI WEB PEMBELAJARAN (LAPTOP)
Untuk Mahasiswa
Nama S

NIM PP PR

Petunjuk :

a. Penilaian diberikan dengan rentangan mulai dari sangat tidak sesuai sampai
dengan sangat sesuai, dengan angka sebagai berikut :

1 = Sangat tidak sesuai
2 = Tidak sesuai

3 = Cukup sesuai

4 = Sesuai

5 = Sangat Sesuai

b. Berilah tanda (V) pada salah satu kolom 1,2,3,4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai secara objektif.

Tingkat Penilaian

No. Pernyataan
1 2 3 4 5

1 | Tulisan yang ditampilkan mudah dibaca

2 | Pembagian elemen-elemen Situs: home,
informasi, daftar materi, dll menarik dan
mudah digunakan

3 | Navigasi pada menu di-header
memudahkan perpindahan ke setiap
elemen Situs

4 | Elemen Latihan Soal, hanya memuat satu
soal untuk satu halaman sehingga
memudahkan user membaca soal

5 | Pada elemen Latihan Soal, tombol next
dan prev memudahkan perpindahan ke
soal selanjutnya atau sebelumnya
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6 | Pada elemen Daftar Materi, menu yang
ditampilkan ~ memudahkan  pemilihan
materi yang akan dilihat

7 | Tampilan elemen Materi, memuat satu
materi untuk satu halaman sehingga
memudahkan pemahaman satu materi
secara penuh

8 | Pada saat memilih pilihan jawaban, bentuk
radio button dalam elemen latihan soal
memudahkan pemilihan jawaban

9 | Pada saat login, ukuran text box sudah
tepat

10 | Placeholder yang digunakan pada saat
Login (tulisan "nama lengkap” dan
"password") sangat membantu

11 | Ukuran ikon sudah tepat, tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil

12 | Pada elemen Materi, Ikon yang dipilih
menarik dan mewakili materi

13 | Logo institusi yang ditampilkan jelas
terlihat

14 | Warna huruf  yang digunakan cukup
kontras dengan warna latar belakang

15 | Kombinasi warna yang dipilih pada setiap
elemen menarik

16 | Layout pada setiap elemen Halaman
menarik (pembagian halaman)

17 | Komposisi layout pada setiap elemen

menarik (gambar, teks, dll)
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INSTRUMEN EVALUASI WEB PEMBELAJARAN (SMARTPHONE)

Untuk Mahasiswa

Petunjuk :

a. Penilaian diberikan dengan rentangan mulai dari sangat tidak sesuai
sampai dengan sangat sesuai, dengan angka sebagai berikut :

1 = Sangat tidak sesuai
2 = Tidak sesuai

3 = Cukup sesuai

4 = Sesuai

5 = Sangat Sesuai

b. Berilah tanda (\/) pada salah satu kolom 1,2,3,4, atau 5 sesuai dengan
pendapat penilai secara objektif.

Tingkat Penilaian

No. Pernyataan
1 2 3 4 5

1 | Tulisan yang ditampilkan mudah dibaca

2 | Pembagian elemen-elemen Situs: home,
informasi, daftar materi, dll menarik dan
mudah digunakan

3 | Navigasi pada menu memudahkan
perpindahan ke setiap elemen Situs

4 | Elemen Latihan Soal, hanya memuat satu
soal untuk satu halaman sehingga
memudahkan user membaca soal

5 | Pada elemen Latihan Soal, tombol next
dan prev memudahkan perpindahan ke
soal selanjutnya atau sebelumnya
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6 | Pada elemen Daftar Materi, menu yang
ditampilkan ~ memudahkan  pemilihan
materi yang akan dilihat

7 | Tampilan elemen Materi, memuat satu
materi untuk satu halaman sehingga
memudahkan pemahaman satu materi
secara penuh

8 | Tampilan media stabil saat digunakan
pada smartphone

9 | Pada saat memilih pilihan jawaban, bentuk
radio button dalam elemen latihan soal
memudahkan pemilihan jawaban

10 | Pada saat login, ukuran text box sudah
tepat

11 | Placeholder yang digunakan pada saat
Login (tulisan "nama lengkap” dan
"password") sangat membantu

12 | Ukuran ikon sudah tepat, tidak terlalu
besar dan tidak terlalu kecil

13 | Pada elemen Materi, lkon yang dipilih
menarik dan mewakili materi

14 | Logo institusi yang ditampilkan terlihat
jelas

15 | Warna huruf  yang digunakan cukup
kontras dengan warna latar belakang

16 | Kombinasi warna yang dipilih pada setiap
elemen menarik

17 | Layout pada setiap elemen Halaman
menarik (pembagian halaman)

18 | Komposisi layout pada setiap elemen

menarik (gambar, teks, dll)
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Lampiran 11. Analisis Data Uji Validitas
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Lampiran 12. Analisis Data Uji Coba dengan Dosen Pengampu

Monitor

PL}
25 PAK AJIE

6 Hasil didapat
27 hasil diharapkan

I

Smartphone

PAK AJIE 1
skor didapat 4
skor diharapkan s

O (U W[ WO (014 W

aspek 1
aspek 2
aspek 3
aspek 4
aspek 5
aspek 6
aspek 7
aspek &

aspek 1
aspek 2
aspek 3
aspek 4
aspek 5
aspek 6
aspek 7

)

~

1 9 10 1 12 13 14 15 16 17
4 4,588235
H 5 H H H 5 H H 5 H

91,76471

100%
88%
90%

100%
87%

100%
90%
92%

] 10 1 12 13 14 15 16 17 18
5 4,38889
5 5 5 5 5 5 s s s s

87,7778



Lampiran 13. Analisis Data Uji Coba dengan Mahasiswa
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