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Pendahuluan

1. Observasi yang dilakukan peneliti di SMK Negeri 1 Bangil, dalam pembelajaran mata

pelajaran informatika, guru pengampu menggunakan metode ceramah. Berdassarkan

hasil penelitian terdahulu menunjukkan hasil rata-rata post test dengan metode

ceramah berbantuan animasi sebesar 76,72 sedangkan dengan metode ceramah

konvensional sebesar 62,56.

2. Kemudian siswa kelas X di SMK Negeri 1 Bangil tidak terjadwalkan untuk melakukan

pembelajaran di Lab komputer karena kekurangan fasilitas.

3. Menurut Zakir dan Musril 2020 “Media pembelajaran berbasis teknologi merupakan

salah satu alternatif guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Media

pembelajaran berbasis digital dapat membantu menigkatkan antusiasme belajar siswa.

Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi dapat

mendorong siswa dalam belajar dikarenakan antusias belajar siswa meningkat dengan

respon positif sebesar 80%”
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana Proses Pengembangan media pembelajaran U-INFORM
pada mata pelajaran Informatika kelas X SMK Negeri 1 Bangil

2. Bagaiamana respon siswa kelas X di SMK Negeri 1 Bangil terhadap Media 

Pembelajaran U-INFORM 
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Metode

Penelitian ini merupakan penelitian research and development (R&D). Metode 

research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut



5

.



6

Hasil dan Pembahasan
1. Analisis (Analyze)

• Penelitian Terdahulu

• Observasi kondisi kelas

• Analisis kebutuhan isi konten pembelajaran berdasarkan capaian pembelajaran.

2. Rancangan (Design)
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Hasil dan Pembahasan
3. Pengembangan (Development)

No Validator Presentase Keterangan

1 Media 83% Sangat Layak

2 Materi 85% Sangat Layak
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Hasil dan Pembahasan

Skala besar

4. Implementasi (Implementation)

Skala kecil

No Nama Siswa Presentase Keterangan

1 MAA 81,6 % Sangat Layak

2 MZ 83 % Sangat Layak

3 AT 83 % Sangat Layak

4 MFF 81,6 % Sangat Layak

5 NMA 80 % Layak

Rata rata 82 %

uji coba lapangan terhadap anak kelas X PSPT sebanyak 29 orang siswa sebagai

sampel penelitian dan memperoleh penilaian rata rata sebesar 80 % dan media 

pembelajaran U-INFORM dapat dikategorikan layak untuk digunakan.
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Hasil dan Pembahasan
5. Evaluasi (Evaluation)

Kegiatan ini dilakukan untuk membahas revisi dari setiap tahapan pengembangan model ADDIE yang

berfungsi untuk mengetahui ketercapaian dari masing masing proses.

Dimulai dari tahap pengembangan dari proses validasi ahli media dan ahli materi memperoleh skor

“sangat layak” dan dapat disimpulkan hasil dari evaluasi tahap pengembangan pada media

pembelajaran U-INFORM memenuhi kriteria produk dan dapat dikatakan sangat layak untuk

digunakan. Dan evaluasi dari tahap implmentasi yaitu dapat dilihat dari uji coba lapangan dengan

kelas X PSPST sebagai subjek penelitian. Hasil dari penilaian angket dengan rata rata skor penilaian

sebesar 80% dapat disimpulkan media pembelajaran U-INFORM pada mata pelajaran informatika

yang telah diuji cobakan dikelas X PSPT di SMK Negeri 1 masuk dalam kategori layak digunakan

dalam pembelajaran di kelas.
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Simpulan

Pengembangan media pembelajaran U-INFORM ini telah teruji kelayakannya dengan validasi dari ahli

materi, ahli media dan telah dilakukan uji coba lapangan terhadap 29 orang siswa kelas X PSPT.

Adapaun hasil dari validasi ahli media 83% dan validasi ahli materi sebesar 85% dan masuk dalam

kategori sangat layak digunakan. Dan hasil dari respon siswa kelas X PSPT mendapatkan rata rata skor

sebesar 80% dengan kategori layak digunakan.
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