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Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan
model pengembangan 4D (Thiagarajan) yang terdiri atas tahap pendefinisian,
perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan. Uji efektivitas
Media pembelajaran, menggunakan desain pra-eksperimen one-group pretest-posttest. Uji coba
Pembelajaran berbasis Web, dilakukan kepada 21 peserta didik kelas VII.2 SMP Angkasa Padang yang
Informatika, ditentukan secara purposive sebagai satu kelas utuh sasaran pengembangan.
Perangkat lunak, Data diperoleh melalui lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket
Hasil belajar praktikalitas, serta tes hasil belajar melalui tes awal dan tes akhir, kemudian
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan dengan perhitungan N-gain. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh persentase
97,3% dengan kategori sangat valid. Validasi ahli media tahap akhir
memperoleh persentase 88,57% dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas
memperoleh persentase 97,82% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji
efektivitas menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 54,28 pada tes awal
menjadi 92,38 pada tes akhir dengan nilai N-gain sebesar 0,82 berkategori tinggi.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis web “EduSmart” dinyatakan
valid, praktis, dan efektif sebagai media pendukung pembelajaran Informatika.
Temuan ini mengimplikasikan bahwa integrasi materi, latihan berumpan balik,
dan chatbot berbasis kata kunci dalam satu platform web dapat menjadi
alternatif rancangan media pendukung untuk mengatasi keterbatasan akses
sumber belajar, meskipun efektivitasnya masih perlu dikonfirmasi melalui

desain dengan kelompok kontrol.
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong perubahan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga dapat digunakan untuk menyediakan sumber belajar yang
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lebih interaktif, fleksibel, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. UNESCO (2023) menyatakan bahwa
pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan berpotensi memperluas akses terhadap pembelajaran dan
meningkatkan kualitas proses pembelajaran apabila diterapkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan
konteks pembelajaran. Sejalan dengan hal tersebut, Miarso (2011) menjelaskan bahwa teknologi pendidikan
mencakup proses sistematis dalam merancang, mengembangkan, memanfaatkan, mengelola, dan mengevaluasi
sumber belajar untuk memfasilitasi pembelajaran. Dalam kerangka tersebut, media pembelajaran berfungsi
sebagai sarana penyalur pesan yang dapat merangsang perhatian, minat, dan proses belajar peserta didik
(Arsyad, 2019; Rusman, 2017). Kajian mutakhir juga menunjukkan bahwa teknologi digital dapat mendukung
akses materi, kolaborasi, dan pembelajaran yang lebih personal apabila diintegrasikan secara tepat dalam proses
pembelajaran (Haleem et al., 2022). Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi tersebut adalah pengembangan
media pembelajaran berbasis web yang dapat menyediakan materi dan aktivitas pembelajaran secara lebih
mudah diakses.

Media pembelajaran berbasis web memiliki potensi untuk mendukung peserta didik memperoleh materi
pembelajaran secara fleksibel melalui perangkat yang terhubung dengan jaringan internet. Media tersebut dapat
mengintegrasikan berbagai bentuk informasi, seperti teks, gambar, video, latithan soal, kuis, dan aktivitas
interaktif sehingga peserta didik tidak hanya bergantung pada penjelasan guru selama pembelajaran
berlangsung. Tinjauan sistematis terhadap penelitian pembelajaran daring selama satu dekade menunjukkan
bahwa karakteristik peserta didik, keterlibatan, serta desain dan dukungan pembelajaran merupakan isu utama
yang menentukan kualitas pembelajaran berbasis web (Martin et al., 2020), sedangkan kajian di Indonesia
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis web telah banyak dimanfaatkan untuk mendukung
pembelajaran jarak jauh maupun tatap muka (Nababan et al., 2023). Dalam pembelajaran Informatika,
pemanfaatan media berbasis web menjadi relevan karena karakteristik mata pelajaran tersebut berkaitan erat
dengan pemanfaatan teknologi digital. Pada Kurikulum Merdeka, pembelajaran Informatika diarahkan untuk
mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam memanfaatkan teknologi digital secara kreatif
dan bertanggung jawab. Salah satu materi yang dipelajari peserta didik kelas VII adalah Perangkat Lunak untuk
Produktivitas, yang mencakup penggunaan aplikasi pengolah kata, pengolah angka, dan aplikasi presentasi
(Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia, 2023).

Kebutuhan terhadap media pembelajaran berbasis web tersebut ditemukan dalam pembelajaran Informatika
kelas VII SMP Angkasa Padang. Hasil observasi menunjukkan bahwa buku pegangan yang digunakan guru
sebagai sumber materi hanya dimiliki oleh guru, sedangkan peserta didik belum memiliki akses langsung
terhadap sumber belajar tersebut. Kondisi ini menyebabkan akses peserta didik terhadap sumber belajar masih
terbatas dan mereka masih bergantung pada penjelasan guru untuk memperoleh materi. Hasil wawancara
dengan guru mata pelajaran Informatika pada 22 Mei 2026 menunjukkan bahwa sumber belajar peserta didik
masih terbatas pada Lembar Kerja Siswa dan materi yang diberikan guru selama proses pembelajaran. Peserta
didik juga mengalami kesulitan dalam memahami materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas, khususnya
pada submateri aplikasi pengolah kata, pengolah angka, dan aplikasi presentasi. Kondisi tersebut menjadi
semakin penting karena data hasil belajar menunjukkan bahwa dari 19 peserta didik, sebanyak 11 peserta didik
atau 57,9% belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran yang ditetapkan sebesar 80, sedangkan
8 peserta didik atau 42,1% telah mencapai kriteria tersebut.

Permasalahan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan terhadap media yang dapat menyediakan sumber
belajar secara lebih mudah, terstruktur, dan interaktif. Ketersediaan laboratorium komputer di SMP Angkasa
Padang menjadi salah satu faktor pendukung dalam penerapan media pembelajaran berbasis web. Berdasarkan
kebutuhan tersebut, dikembangkan Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart” yang memuat materi
Perangkat Lunak untuk Produktivitas, latihan soal, kuis, serta fitur EduBot sebagai chatbot pendukung. EduBot
dirancang untuk membantu peserta didik memperoleh informasi atau penjelasan yang berkaitan dengan materi
melalui respons berbasis kata kunci. Dengan integrasi tersebut, EduSmart diarahkan tidak hanya sebagai tempat
penyajian materi, tetapi juga sebagai media pendukung yang menyediakan beberapa aktivitas pembelajaran
dalam satu platform.

Pengembangan media pembelajaran berbasis web telah dilakukan dalam beberapa penelitian sebelumnya.
Nurhaliza et al. (2025) mengembangkan media pembelajaran chatbot berbasis website menggunakan
Dialogflow pada mata pelajaran Informatika untuk peserta didik kelas X. Media tersebut memperoleh hasil
validasi ahli media sebesar 84% dan ahli materi sebesar 90%, sehingga dinyatakan sangat valid. Penelitian Rosita
et al. (2025) mengembangkan media pembelajaran berbasis website untuk meningkatkan literasi digital siswa
SMP dan menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan serta dapat mendukung
peningkatan literasi digital peserta didik. Sementara itu, Faizah dan Wahid (2025) mengembangkan media
pembelajaran berbasis Google Sites pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi kelas VII SMP
dan memperoleh kriteria valid, praktis, dan efektif. Penelitian Khoiriyah et al. (2026) juga mengembangkan
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media pembelajaran berbasis web pada mata pelajaran Informatika kelas VIII menggunakan platform Omohage
dan memperoleh kategori layak berdasarkan validasi ahli serta respons peserta didik.

Berbagai penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis web memiliki potensi untuk
digunakan pada jenjang sekolah menengah dan dalam pembelajaran yang berkaitan dengan teknologi. Namun,
penelitian sebelumnya memiliki fokus, platform, materi, dan karakteristik produk yang berbeda. Penelitian
Nurhaliza et al. (2025) menempatkan chatbot sebagai produk utama dengan penggunaan Dialogflow,
sedangkan pada penelitian ini chatbot ditempatkan sebagai fitur pendukung dalam media pembelajaran berbasis
web. Penelitian Rosita et al. (2025) berfokus pada literasi digital, sedangkan penelitian ini berfokus pada
penyediaan media pendukung pembelajaran Informatika materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas kelas VII
SMP. Adapun penelitian Faizah dan Wahid (2025) menggunakan Google Sites dan penelitian Khoiriyah et al.
(2026) menggunakan Omohage, sedangkan EduSmart dikembangkan sebagai media berbasis web dengan
integrasi materi, latihan, kuis, dan EduBot pada satu produk.

Pada tingkat internasional, penelitian tentang chatbot pendidikan menunjukkan bahwa chatbot dapat
menyediakan bantuan belajar secara cepat, mendukung pembelajaran mandiri, dan memberikan respons di luar
keterbatasan waktu guru (Kuhail et al., 2023; Okonkwo & Ade-Ibijola, 2021; Wollny et al., 2021). Meta-analisis
Wu dan Yu (2024) juga melaporkan bahwa chatbot berbasis kecerdasan buatan berpengaruh positif terhadap
hasil belajar, walaupun besarnya pengaruh bervariasi menurut jenjang pendidikan dan durasi intervensi.
Namun, sebagian besar kajian tersebut dilakukan pada pendidikan tinggi dan masih menyoroti tantangan
berupa akurasi respons, keterbatasan desain percakapan, serta kurangnya landasan pedagogis dalam
pengembangan teknologi pembelajaran (Hwang & Chang, 2023; Labadze et al., 2023; Pérez et al., 2020;
Zawacki-Richter et al., 2019). Sementara itu, penelitian pengembangan media web di Indonesia umumnya
masih berfokus pada penyajian materi dan uji kelayakan produk (Faizah & Wahid, 2025; Khoiriyah &
Pamungkas, 2026; Rosita et al., 2025) atau menempatkan chatbot sebagai produk tunggal (Nurhaliza et al.,
2025). Dengan demikian, terdapat kesenjangan antara kondisi ideal, yaitu tersedianya sumber belajar web yang
menyatukan penyajian materi, latihan berumpan balik, dan bantuan belajar mandiri pada jenjang SMP, dengan
kondisi nyata di SMP Angkasa Padang, yaitu sumber belajar peserta didik yang masih terbatas pada Lembar
Kerja Siswa dan penjelasan guru.

Kebaruan penelitian ini terletak pada tiga hal. Pertama, EduSmart mengintegrasikan materi, latihan atau
kuis, dan EduBot sebagai chatbot berbasis kata kunci dalam satu platform web yang dikembangkan langsung
menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript tanpa bergantung pada platform pihak ketiga. Kedua, chatbot
ditempatkan sebagai scaffolding pendukung pembelajaran mandiri, bukan sebagai produk utama. Ketiga,
produk difokuskan pada materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas kelas VII Kurikulum Merdeka, yang
belum menjadi fokus penelitian-penelitian yang dikaji, dan diuji sekaligus dari aspek validitas, praktikalitas, dan
efektivitas. Secara teoretis, rancangan tersebut berpijak pada prinsip pembelajaran multimedia (Mayer, 2024),
teori beban kognitif (Sweller et al., 2019), peran umpan balik dalam belajar (Hattie & Timperley, 2007), dan
dukungan terhadap regulasi diri peserta didik (Panadero, 2017).

Berdasarkan kondisi tersebut, pertanyaan utama yang dijawab dalam penelitian ini adalah bagaimana
mengembangkan media pembelajaran berbasis web yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Informatika
kelas VII pada materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas serta bagaimana tingkat kelayakan dan efektivitas
produk yang dikembangkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis
Web “EduSmart” menggunakan model pengembangan 4D, yaitu pendefinisian, perancangan, pengembangan,
dan penyebarluasan, serta (1) menganalisis tingkat validitas media berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli
media, (2) menguji praktikalitas media berdasarkan respons peserta didik, dan (3) mengevaluasi efektivitas
media berdasarkan peningkatan hasil belajar yang diukur dengan N-gain. Penelitian ini diharapkan memberikan
kontribusi berupa alternatif media pendukung pembelajaran Informatika pada konteks sekolah yang diteliti yang
dapat digunakan untuk memperluas akses peserta didik terhadap sumber belajar, mendukung penyajian materi
secara lebih interaktif, dan membantu proses pembelajaran pada materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas.
Hasil penelitian juga diharapkan dapat menjadi pertimbangan bagi pendidik dalam memanfaatkan media
pembelajaran berbasis web sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik pembelajaran Informatika di jenjang
SMP.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan model pengembangan 4D yang
dikembangkan oleh Thiagarajan et al. (1974), yang terdiri atas empat tahap, yaitu Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate (penyebarluasan). Penelitian dilaksanakan di SMP
Angkasa Padang. Subjek uji praktikalitas dan efektivitas adalah 21 peserta didik kelas VII.2 SMP Angkasa
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Padang. Pemilihan subjek dilakukan berdasarkan kelas yang menjadi sasaran pengembangan media dan
pelaksanaan pembelajaran materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas. Dengan demikian, subjek ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling dalam bentuk satu kelas utuh (intact class) dengan kriteria peserta
didik kelas VII yang sedang mempelajari materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas pada semester berjalan
dan mengikuti tes awal, penggunaan media, serta tes akhir secara lengkap. Ukuran subjek tidak ditentukan
melalui perhitungan sampel minimum karena uji coba dalam penelitian pengembangan ini merupakan uji
lapangan terbatas yang bertujuan menilai kelayakan produk pada kelompok sasaran, bukan untuk melakukan
generalisasi terhadap populasi. Uji efektivitas menggunakan desain pra-eksperimen one-group pretest-posttest
design tanpa kelompok kontrol (Sugiyono, 2019). Validasi produk melibatkan satu validator ahli materi dan dua
validator ahli media untuk menilai kelayakan isi dan kualitas media sebelum digunakan dalam uji coba kepada
peserta didik.

Tahap Define dilakukan melalui analisis kebutuhan dan temuan awal, analisis peserta didik, analisis tugas,
analisis konsep, serta perumusan tujuan pembelajaran. Tahap ini digunakan untuk mengidentifikasi
permasalahan pembelajaran dan kebutuhan terhadap media pembelajaran. Tahap Design dilakukan dengan
merancang struktur dan isi media, penyusunan alur navigasi, storyboard, flowchart, serta rancangan antarmuka.
Produk dirancang sebagai media pembelajaran berbasis web yang memuat halaman Beranda, Materi, Latihan,
Tentang, dan EduBot. Materi pembelajaran meliputi Interaksi dengan Perkakas, File dan Folder, Aplikasi
Perkantoran, Surel, dan Interaksi Antarperangkat. Halaman Latihan memuat soal pilihan ganda, sedangkan
EduBot dikembangkan sebagai chatbot pendukung yang memberikan respons berdasarkan kata kunci dan basis
pengetahuan yang telah disiapkan.

Tahap Develop dilakukan dengan merealisasikan rancangan menjadi produk menggunakan HTML, CSS,
dan JavaScript. Produk kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil validasi berupa skor,
komentar, kritik, dan saran digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap produk. Setelah revisi,
media diuji kepada peserta didik untuk mengetahui praktikalitas dan efektivitasnya. Uji praktikalitas dilakukan
menggunakan angket respons peserta didik yang mencakup aspek penyajian materi, kemudahan media, dan
tampilan media. Uji efektivitas dilakukan pada 10 September 2026 kepada 21 peserta didik kelas VII.2 dengan
memberikan tes awal sebelum penggunaan media dan tes akhir setelah penggunaan media. Instrumen efektivitas
berupa 15 soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan materi pembelajaran. Tahap Disseminate dilakukan
secara terbatas dengan memberikan akses dan memperkenalkan media kepada guru mata pelajaran Informatika
di SMP Pembangunan Laboratorium UNP dan SMP Negeri 3 Kinali serta melalui grup Musyawarah Guru
Mata Pelajaran Informatika SMP Kota Padang. Penyebaran tersebut belum disertai penerapan langsung kepada
peserta didik di sekolah tujuan. Alur pelaksanaan keempat tahap model 4D dalam penelitian ini, termasuk tahap
Disseminate, disajikan pada Gambar 1.

DEFINE - DESIGN - DEVELOP - DISSEMINATE
(Pendefinisian) (Perancangan) (Pengembangan) (Penyebarluasan)

. Analisis kebutuhan dan . - q . Realisasi produk .
——— Struktur dan isi media (HTML, CSS, JavaScript) Penyebaran terbatas

. . - . - . Validasi ahli materi (1) . Akses dan pengenalan media
Analisisipeserialdidik Alinjnavizast dan ahli media (2) kepada guru Informatika

. - . . Revisi berdasarkan . SMP Pembangunan
Analisis tugas Storyboard dan flowchart T AR Laboratorium UNP

. - . . Uji praktikalitas . . _—
Analisis konsep Rancangan antarmuka (angket, n = 21) SMP Negeri 3 Kinali

. Perumusan tujuan . Halaman Beranda, Materi, . Uji efektivitas: one-group . Grup MGMP Informatika
pembelajaran Latihan, Tentang, EduBot pretest—posttest (n = 21) SMP Kota Padang

Gambar 1. Alur Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart” Menggunakan
Model 4D

Data penelitian terdiri atas data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari komentar, kritik, dan
saran validator yang digunakan sebagai bahan perbaikan produk. Data kuantitatif diperoleh dari lembar validasi
ahli materi dan ahli media, angket praktikalitas peserta didik, serta hasil tes awal dan tes akhir. Instrumen
validasi dan praktikalitas menggunakan skala Likert lima tingkat dengan skor 5 sampai 1. Instrumen validasi
ahli materi digunakan untuk menilai kelayakan isi media, instrumen validasi ahli media digunakan untuk
menilai kualitas media, sedangkan angket praktikalitas mencakup aspek penyajian materi, kemudahan media,
dan tampilan media. Data validitas dan praktikalitas dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung
persentase perolehan skor terhadap skor maksimum. Persentase dihitung dengan rumus P = (X skor yang

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/jpgi


https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index

Sanora, R., et al JPGI (Jurnal Penelitian Guru Indonesia)
Vol. 11, No. 2, 2026, pp. 1744-1753
1748

diperoleh / X skor maksimum) X 100% menggunakan analisis deskriptif persentase (Arikunto, 2019). Hasil
persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria penilaian yang digunakan dalam penelitian, yaitu
persentase 81-100% berkategori sangat valid atau sangat praktis, 61-80% berkategori valid atau praktis, 41-60%
berkategori cukup, 21-40% berkategori kurang, dan 0-20% berkategori tidak valid atau tidak praktis.
Pengategorian tersebut mengikuti pembagian interval yang setara pada skala Likert lima tingkat (Sugiyono,
2019). Efektivitas dianalisis dengan membandingkan hasil tes awal dan tes akhir serta menghitung N-gain untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar. N-gain dihitung dengan rumus <g> = (skor tes akhir [] skor tes awal) /
(skor maksimum [ skor tes awal) (Hake, 1998). Nilai N-gain >0,70 dikategorikan tinggi, 0,30-0,69 sedang, dan
<0,30 rendah. Kriteria kategori tersebut mengacu pada Hake (1998). Media dinyatakan efektif apabila
peningkatan hasil belajar berada pada kategori sedang atau tinggi.

Ruang lingkup metodologi penelitian dibatasi pada pengembangan dan pengujian Media Pembelajaran
Berbasis Web “EduSmart” pada materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas kelas VII SMP. Uji praktikalitas
dan efektivitas dilakukan pada satu kelas dengan 21 peserta didik sehingga hasil penelitian menggambarkan
kondisi subjek dan lokasi penelitian tersebut. Selain itu, EduBot merupakan chatbot berbasis kata kunci sehingga
responsnya bergantung pada kata kunci dan basis pengetahuan yang telah disiapkan. Tahap penyebarluasan
juga dilakukan secara terbatas sehingga penerapan produk pada sekolah dan kelompok peserta didik yang lebih
luas masih memerlukan pengujian lebih lanjut. Di samping itu, penelitian ini belum melaporkan koefisien
reliabilitas instrumen praktikalitas dan tes hasil belajar (misalnya Cronbach’s alpha) maupun analisis
kesepakatan antarvalidator (misalnya intraclass correlation coefficient atau Cohen’s Kappa). Jumlah validator
yang terbatas, yaitu satu ahli materi dan dua ahli media, juga belum memadai untuk mengestimasi kesepakatan
antarpenilai secara stabil, sehingga hasil validasi dalam penelitian ini dimaknai sebagai bukti validitas isi
berbasis penilaian ahli (Koo & Li, 2016; Taber, 2018).

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart” pada mata pelajaran Informatika
materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas kelas VII SMP. Media dikembangkan menggunakan model 4D
yang meliputi tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Produk yang dihasilkan memuat materi
pembelajaran, latihan atau kuis, serta fitur EduBot sebagai pendukung pembelajaran. Materi disajikan dalam
lima bagian, yaitu Interaksi dengan Perkakas, File dan Folder, Aplikasi Perkantoran, Surel, dan Interaksi
Antarperangkat. EduBot dikembangkan menggunakan pendekatan keyword-based chatbot, sehingga respons
yang diberikan disesuaikan dengan kata kunci dan basis pengetahuan yang telah disiapkan.

Hasil validasi menunjukkan bahwa EduSmart telah memenuhi kriteria kelayakan sebelum digunakan dalam
uji coba. Validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 97,3% dengan kategori sangat valid. Pada validasi
ahli media tahap pertama, Validator 1 memberikan persentase 92,85% dengan kategori sangat valid, sedangkan
Validator 2 memberikan persentase 68,57% dengan kategori valid. Berdasarkan saran dan masukan validator,
dilakukan revisi terhadap beberapa bagian media, meliputi header, alamat web, tampilan awal, gambar,
background, dan jumlah soal latihan. Setelah revisi, hasil validasi ahli media Validator 2 meningkat menjadi
88,57% dengan kategori sangat valid.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart”

Aspek validasi Validator Persentase Kategori
Ahli materi Validator materi 97,30% Sangat valid
Ahli media tahap I Validator 1 92,85% Sangat valid
Ahli media tahap I Validator 2 68,57% Valid
Ahli media tahap II Validator 2 88,57% Sangat valid

Hasil tersebut menunjukkan bahwa proses validasi dan revisi berperan dalam menyempurnakan kualitas
media. Peningkatan persentase validasi media dari 68,57% menjadi 88,57% menunjukkan bahwa masukan
validator dapat digunakan untuk memperbaiki aspek tampilan, kelengkapan, dan kemudahan penggunaan
media. Perbedaan skor awal antara Validator 1 (92,85%) dan Validator 2 (68,57%) menunjukkan bahwa
penilaian ahli media tidak sepenuhnya homogen; perbedaan tersebut berkaitan dengan aspek yang kemudian
direvisi, yaitu header, alamat web, tampilan awal, gambar, background, dan jumlah soal latihan. Dari perspektif
teori pembelajaran multimedia dan teori beban kognitif, perbaikan tampilan awal, gambar, dan latar belakang
berpotensi mengurangi beban kognitif ekstrinsik sehingga perhatian peserta didik lebih terarah pada isi materi
(Mayer, 2024; Sweller et al., 2019). Dengan demikian, validasi ahli dalam penelitian pengembangan tidak hanya
berfungsi sebagai pemeriksaan kelayakan, tetapi juga sebagai mekanisme iteratif untuk menyelaraskan desain
media dengan prinsip desain pembelajaran. Karena melibatkan jumlah validator yang terbatas, hasil ini perlu
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dibaca sebagai bukti validitas isi, bukan sebagai estimasi reliabilitas antarpenilai (Koo & Li, 2016). Temuan ini
sejalan dengan penelitian Nurhaliza et al. (2025) yang mengembangkan media pembelajaran chatbot berbasis
website pada mata pelajaran Informatika dan memperoleh validasi ahli media sebesar 84% serta ahli materi
sebesar 90%. Meskipun demikian, penelitian tersebut menggunakan Dialogflow dan model ADDIE, sedangkan
EduSmart dikembangkan menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript dengan model 4D serta menempatkan
EduBot sebagai fitur pendukung.

Setelah dinyatakan valid, EduSmart diuji praktikalitas kepada 21 peserta didik. Hasil uji menunjukkan
persentase keseluruhan sebesar 97,82% dengan kategori sangat praktis. Jika dilihat berdasarkan aspek penilaian,
penyajian materi memperoleh persentase 97,14%, kemudahan media 98,67%, dan tampilan media 97,52%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memberikan respons yang sangat baik terhadap penggunaan
media, terutama pada aspek kemudahan penggunaan.

Tabel 2. Hasil Uji Praktikalitas Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart”

Aspek Persentase Kategori

Penyajian materi 97,14% Sangat praktis
Kemudahan media 98,67% Sangat praktis
Tampilan media 97,52% Sangat praktis
Keseluruhan 97,82% Sangat praktis

Tingginya hasil praktikalitas menunjukkan bahwa struktur navigasi, penyajian materi, dan tampilan media
dapat diterima dengan baik oleh peserta didik. Kondisi tersebut mendukung penggunaan media berbasis web
yang mengintegrasikan materi dan aktivitas pembelajaran dalam satu media. Hasil ini juga memiliki kesesuaian
dengan penelitian Faizah dan Wahid (2025) mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis Google
Sites pada peserta didik SMP kelas VII yang memperoleh hasil pada aspek valid, praktis, dan efektif.
Perbedaannya, EduSmart dikembangkan khusus untuk mata pelajaran Informatika materi Perangkat Lunak
untuk Produktivitas serta dilengkapi EduBot sebagai fitur pendukung pembelajaran. Hasil praktikalitas ini juga
sejalan dengan Rosita et al. (2025) serta Khoiriyah dan Pamungkas (2026) yang melaporkan bahwa media
berbasis web layak digunakan dan direspons baik oleh peserta didik SMP, serta dengan Hendri dan Anugrah
(2019) yang mengembangkan materi berbasis web melalui sistem e-learning. Tingginya aspek kemudahan media
(98,67%) konsisten dengan hasil tinjauan yang menempatkan desain pembelajaran dan keterlibatan peserta didik
sebagai faktor penting dalam pembelajaran berbasis web (Martin et al., 2020; Nababan et al., 2023). Meskipun
demikian, persentase praktikalitas yang sangat tinggi perlu ditafsirkan secara hati-hati karena diperoleh dari
angket respons diri peserta didik pada satu kelas, sehingga berpotensi dipengaruhi efek kebaruan (novelty effect)
dan belum dilengkapi bukti reliabilitas instrumen (Taber, 2018).

Efektivitas EduSmart diketahui melalui perubahan hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah
menggunakan media. Uji dilakukan kepada 21 peserta didik dengan menggunakan 15 soal pilihan ganda. Rata-
rata nilai peserta didik meningkat dari 54,28 pada pretest menjadi 92,38 pada posttest. Nilai terendah meningkat
dari 20 menjadi 80, sedangkan nilai tertinggi meningkat dari 73 menjadi 100. Analisis N-gain menghasilkan
nilai rata-rata sebesar 0,82 yang termasuk kategori tinggi. Berdasarkan kriteria yang ditetapkan dalam penelitian,
nilai N-gain pada kategori sedang atau tinggi menunjukkan bahwa media memenuhi kriteria efektif.

Tabel 3. Hasil Uji Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart”

Indicator Pretest Posttest
Jumlah peserta didik 21 21
Nilai terendah 20 80
Nilai tertinggi 73 100
Nilai rata - rata 54,28 92,38
N- gain - 0,82(tinggi)

Peningkatan nilai tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik setelah penggunaan
EduSmart berdasarkan analisis N-gain. Namun, hasil tersebut perlu diinterpretasikan sesuai dengan desain
penelitian yang digunakan. Penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol, sehingga peningkatan nilai
tidak dapat digunakan untuk menyatakan bahwa EduSmart merupakan satu-satunya penyebab perubahan hasil
belajar. Temuan yang dapat didukung oleh data adalah bahwa penggunaan EduSmart dalam uji coba yang
dilakukan diikuti oleh peningkatan hasil belajar peserta didik dan menghasilkan nilai N-gain pada kategori
tinggi. Desain one-group pretest-posttest juga rentan terhadap ancaman validitas internal, seperti efek pengujian
berulang, pematangan, dan efek kebaruan, sehingga nilai N-gain sebesar 0,82 lebih tepat dimaknai sebagai
indikasi awal efektivitas media dalam konteks uji coba terbatas (Sugiyono, 2019).
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Hasil efektivitas tersebut dapat dipahami dari karakteristik EduSmart yang menggabungkan materi, latihan
atau kuis, dan EduBot dalam satu media. Peserta didik tidak hanya memperoleh materi, tetapi juga memiliki
kesempatan untuk mengerjakan latihan dan memperoleh informasi tambahan melalui fitur pendukung.
Karakteristik tersebut sejalan dengan pandangan Horton (2006), Yaumi (2018), dan Batubara (2020) mengenai
pemanfaatan media berbasis web untuk mengintegrasikan penyampaian materi, aktivitas pembelajaran, dan
interaksi dengan sumber belajar. Secara teoretis, latihan dan kuis memberi kesempatan kepada peserta didik
untuk menguji pemahamannya dan memperoleh umpan balik, yang merupakan salah satu faktor berpengaruh
terhadap hasil belajar (Hattie & Timperley, 2007). Fitur EduBot dapat dipandang sebagai scaffolding yang
mendukung regulasi diri peserta didik ketika guru tidak dapat melayani pertanyaan secara individual (Broadbent
& Poon, 2015; Panadero, 2017). Temuan ini konsisten dengan meta-analisis Wu dan Yu (2024) serta tinjauan
Okonkwo dan Ade-Ibijola (2021) dan Kubhail et al. (2023) yang melaporkan potensi chatbot dalam mendukung
proses dan hasil belajar. Namun, berbeda dengan chatbot berbasis kecerdasan buatan yang dikaji dalam
penelitian tersebut, EduBot merupakan chatbot berbasis aturan dan kata kunci (Adamopoulou & Moussiades,
2020), dan kontribusinya terhadap peningkatan hasil belajar tidak diukur secara terpisah dalam penelitian ini.
Temuan penelitian ini memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis web dapat dikembangkan sebagai alternatif pendukung pembelajaran pada jenjang SMP dan mata
pelajaran Informatika.

Selain validitas, praktikalitas, dan efektivitas, penelitian ini juga melakukan penyebarluasan produk secara
terbatas. Media diberikan kepada guru mata pelajaran Informatika di SMP Pembangunan Laboratorium UNP
dan SMP Negeri 3 Kinali serta disebarluaskan melalui grup MGMP Informatika SMP Kota Padang.
Penyebaran tersebut dilakukan dalam bentuk pemberian akses dan pengenalan produk kepada guru dan belum
disertai penerapan langsung kepada peserta didik di sekolah tujuan. Dengan demikian, tahap Disseminate
dalam penelitian ini lebih berfungsi sebagai pengenalan dan penyebarluasan awal produk, bukan sebagai
pengujian lanjutan pada populasi yang lebih luas.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa EduSmart telah memenuhi tiga aspek utama yang
diuji, yaitu validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Validitas yang tinggi menunjukkan bahwa isi dan komponen
media telah memenuhi penilaian ahli, sedangkan praktikalitas yang sangat tinggi menunjukkan bahwa media
dapat digunakan dengan baik oleh peserta didik dalam uji coba. Peningkatan hasil belajar dan nilai N-gain
sebesar 0,82 memberikan bukti bahwa media memenuhi kriteria efektivitas yang telah ditetapkan dalam
penelitian. Dengan demikian, EduSmart dapat diposisikan sebagai media pendukung pembelajaran Informatika
pada materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas kelas VII SMP, bukan sebagai pengganti peran guru.

Secara teoretis, temuan ini memperkuat pandangan bahwa kualitas media berbasis web tidak semata
ditentukan oleh teknologi yang digunakan, tetapi oleh keselarasan antara penyajian materi yang memperhatikan
beban kognitif, kesempatan berlatih dengan umpan balik, dan dukungan bagi pembelajaran mandiri (Hattie &
Timperley, 2007; Mayer, 2024; Panadero, 2017). Secara praktis, guru Informatika dapat memanfaatkan
EduSmart di laboratorium komputer sebagai sumber belajar yang dapat diakses langsung oleh peserta didik,
sedangkan pengembang media dapat mempertimbangkan chatbot berbasis kata kunci sebagai alternatif yang
sederhana dan tidak bergantung pada layanan pihak ketiga, dengan konsekuensi cakupan respons yang terbatas
(Labadze et al., 2023; Smutny & Schreiberova, 2020).

Meskipun demikian, hasil penelitian memiliki beberapa keterbatasan. Uji praktikalitas dan efektivitas
dilakukan pada satu kelas dengan 21 peserta didik sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan pada peserta
didik dengan karakteristik sekolah atau kelompok yang berbeda. Cakupan media juga terbatas pada materi
Perangkat Lunak untuk Produktivitas. Selain itu, EduBot menggunakan pendekatan berbasis kata kunci
sehingga responsnya bergantung pada kata kunci dan basis pengetahuan yang telah disusun. Penyebaran produk
juga masih terbatas dan belum disertai penerapan langsung kepada peserta didik di sekolah tujuan. Keterbatasan
metodologis lainnya adalah belum dilaporkannya koefisien reliabilitas instrumen dan analisis kesepakatan
antarvalidator, tidak adanya kelompok kontrol, serta belum diukurnya kontribusi EduBot secara terpisah dari
komponen media lainnya. Keterbatasan tersebut membatasi generalisasi temuan dan kekuatan klaim kausal
mengenai efektivitas media.

Penelitian selanjutnya dapat menguji EduSmart pada jumlah peserta didik dan sekolah yang lebih beragam,
menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol (nonequivalent control group design) pada
beberapa sekolah, melaporkan reliabilitas instrumen, serta melibatkan sedikitnya tiga validator untuk setiap
aspek agar kesepakatan antarvalidator dapat dianalisis (Koo & Li, 2016). Analisis log interaksi EduBot juga
perlu dilakukan untuk mengetahui kontribusi fitur tersebut terhadap proses dan hasil belajar. Pengembangan
berikutnya juga dapat memperluas materi Informatika dan meningkatkan kemampuan EduBot agar dapat
memahami pertanyaan yang lebih beragam. Dengan pengujian yang lebih luas, dapat diketahui konsistensi
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kepraktisan dan efektivitas EduSmart pada karakteristik peserta didik dan lingkungan pembelajaran yang
berbeda.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, Media Pembelajaran Berbasis Web “EduSmart” yang dikembangkan untuk
pembelajaran Informatika materi Perangkat Lunak untuk Produktivitas kelas VII SMP telah memenubhi kriteria
valid, praktis, dan efektif sebagai media pendukung pembelajaran. Hal ini ditunjukkan oleh hasil validasi ahli
materi sebesar 97,3% dan validasi ahli media tahap akhir sebesar 88,57% dengan kategori sangat valid,
praktikalitas sebesar 97,82% dengan kategori sangat praktis, serta peningkatan rata-rata nilai dari 54,28 pada tes
awal menjadi 92,38 pada tes akhir dengan N-gain sebesar 0,82 berkategori tinggi. EduSmart tidak hanya
menyajikan materi pembelajaran, tetapi juga menyediakan latihan dan fitur EduBot sebagai pendukung peserta
didik dalam memperoleh informasi selama proses belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan dapat digunakan dalam pembelajaran setelah melalui proses validasi dan perbaikan berdasarkan
masukan validator, serta memperoleh respons penggunaan yang sangat baik dari peserta didik. Peningkatan
hasil belajar yang diperoleh pada uji coba juga menunjukkan bahwa EduSmart memiliki potensi untuk
mendukung pencapaian hasil belajar peserta didik pada materi yang dikembangkan. Secara konseptual,
penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi penyajian materi, latihan berumpan balik, dan chatbot berbasis kata
kunci sebagai scaffolding dalam satu platform web merupakan rancangan yang layak diterapkan pada jenjang
SMP dengan sumber belajar terbatas. Dengan demikian, dalam konteks sekolah yang diteliti, EduSmart dapat
menjadi salah satu alternatif media pendukung untuk membantu mengatasi keterbatasan sumber belajar pada
pembelajaran Informatika. Penggunaan EduSmart tetap perlu ditempatkan sebagai media pendukung yang
melengkapi proses pembelajaran dan peran guru. Karena efektivitas diuji menggunakan desain one-group
pretest-posttest pada satu kelas, penelitian lanjutan disarankan menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan
kelompok kontrol pada beberapa sekolah, melaporkan reliabilitas instrumen dan kesepakatan antarvalidator,
serta mengukur kontribusi EduBot secara terpisah, termasuk pada cakupan materi dan kemampuan EduBot
yang lebih luas.
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