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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya, 

sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan 

Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema 

Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika 

menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd. 

dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech. 

Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan 

matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran 

pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan 

yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131 

pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional.  Artikel yang 

diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan 

matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain 

diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami; 

(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics, 

Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4) 

Journal of Didactic Mathematics 

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran 

pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1) 

Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan 

FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh 

pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan 

partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional 

Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada 

bidang yang berkaitan dengan Matematika. 

  

  

 Medan, 7 Februari 2025 

 a.n Panitia Pelaksana  

 
 Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc 
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Abstrak, rendahnya minat siswa dalam memahami materi pemrograman di tingkat SMP 

menjadi tantangan dalam pembelajaran informatika. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis web dengan pendekatan Problem Based 

Learning (PBL) pada materi Scratch untuk memudahkan siswa kelas VII SMP dalam 

memahami konsep pemrograman dasar. Metode yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE, yang meliputi tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara, dan kuesioner menggunakan pendekatan mixed methods untuk mendapatkan 

hasil yang menyeluruh dan akurat. Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran 

ini sangat valid berdasarkan penilaian dari ahli materi (95,83%) dan ahli media (93,84%), 

serta mendapatkan respon excellent setelah diimplementasikan kepada siswa. Siswa 

memberikan penilaian positif terhadap media pembelajaran ini, yang dianggap menarik dan 

memudahkan pemahaman konsep pemrograman. Dengan demikian, media pembelajaran 

berbasis web dengan pendekatan PBL ini layak digunakan dan terbukti efektif dalam 

membantu siswa memahami materi informatika serta memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran pemrograman di tingkat SMP. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Berbasis Web, Problem Based Learning (PBL), Scratch 

 

Abstract, The low interest of students in understanding programming material at the junior 

high school level is a challenge in learning informatics. This research aims to develop web-

based learning media with a Problem Based Learning (PBL) approach on Scratch material 

to make it easier for grade VII junior high school students to understand basic 

programming concepts. The method used is Research and Development (R&D) with the 

ADDIE model, which includes the stages of analysis, design, development, implementation, 

and evaluation. Data were collected through observation, interviews, and questionnaires 

using a mixed methods approach to obtain thorough and accurate results. The results of 

the analysis show that this learning media is very valid based on the assessment of material 

experts (95.83%) and media experts (93.84%), as well as getting excellent responses after 

being implemented to students. Students gave a positive response to this learning media, 

which is considered interesting and facilitates the understanding of programming concepts. 

Therefore, this web-based learning media with PBL approach is feasible to use and proven 

effective in helping students understand informatics material and contributing to improving 

the quality of programming learning at the junior high school level. 

Keywords:  Web-based Learning Media, Problem Based Learning (PBL), Scratch 
 

Citation : Ahmad, F. L, dkk. (2024). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web dengan Pendekatan Problem 

Based Learning (PBL) pada Materi Scratch Kelas VII SMP. Prodising Seminar Nasional Jurusan Matematika 2024. 527 

–  535 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan di abad ke-21 berkembang pesat seiring kemajuan teknologi, yang berdampak pada 

berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan (Sugara & Mutmainnah, 2020). Pada tingkat SMP, 

terutama di kelas VII, pengenalan konsep pemrograman dasar menimbulkan tantangan tersendiri. 

Scratch, salah satu alat pembelajaran pemrograman yang visual dan mudah dipahami, banyak 

digunakan untuk mengajarkan konsep dasar coding (Asyidqi dkk, 2024). Namun, meski menawarkan 
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pendekatan visual yang sederhana, banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep-konsep dasar pemrograman seperti looping, variabel, dan kondisi, yang terasa abstrak bagi 

mereka (Widiadnyana dkk., 2024). Akibatnya, motivasi belajar siswa dalam mempelajari algoritma 

menurun, terutama jika metode pengajarannya tidak menarik. Motivasi intrinsik sangat berperan 

dalam proses pembelajaran, terutama ketika siswa dihadapkan pada materi yang membutuhkan 

pemahaman konsep abstrak (Hallarte dkk., 2024). 

Kemajuan teknologi juga memungkinkan inovasi baru dalam media pembelajaran berbasis 

web. Media berbasis web memberikan fleksibilitas bagi siswa untuk mengakses materi baik di dalam 

maupun di luar kelas, yang mendukung proses belajar mandiri (Rosaline dkk., 2024). Selain itu, 

media ini menyediakan akses materi kapan saja dan memungkinkan penyesuaian kecepatan belajar 

masing-masing siswa (Iyamuremye dkk., 2024). Namun, media pembelajaran Scratch di tingkat SMP 

saat ini masih terbatas dan cenderung kurang interaktif, sehingga tidak cukup mendukung pemecahan 

masalah yang penting dalam belajar pemrograman. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media 

yang interaktif dan kontekstual agar siswa lebih mudah memahami materi dan termotivasi untuk 

belajar. 

Pendekatan Problem Based Learning (PBL) adalah metode yang dapat diterapkan untuk 

pembelajaran pemrograman di SMP. PBL mengutamakan pembelajaran berbasis masalah yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari, sehingga siswa terdorong untuk berpikir kritis dan mencari 

solusi (Wardani, 2023). Melalui PBL, siswa belajar berpikir kritis dan logis dengan langsung 

memecahkan masalah yang dihadapi (Darwati & Purana, 2021). Pendekatan ini relevan dengan 

pembelajaran pemrograman yang membutuhkan kemampuan berpikir analitis. Dalam pembelajaran 

Scratch, penerapan PBL dapat membuat proses belajar lebih bermakna karena siswa berlatih 

menyelesaikan masalah nyata dengan logika pemrograman. Dengan demikian, pengembangan media 

berbasis web yang menggunakan PBL diharapkan dapat mengatasi tantangan pembelajaran Scratch 

dan meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa. PBL juga mendukung pengembangan 

keterampilan metakognitif, yang membantu siswa mengerti cara belajar dan memperbaiki kesalahan 

mereka (Kusuma & Nurmawanti, 2023). 

Masalah utama yang dihadapi dalam pembelajaran Scratch di kelas VII SMP adalah kurangnya 

media pembelajaran yang efektif dan interaktif. Media yang ada saat ini cenderung hanya 

instruksional satu arah, yang tidak memungkinkan siswa berpartisipasi aktif dalam pemecahan 

masalah. Padahal, keterlibatan aktif dalam pembelajaran sangat penting untuk memahami konsep 

abstrak. Berdasarkan teori konstruktivisme sosial Vygotsky, pembelajaran bermakna terjadi melalui 

interaksi dan eksplorasi aktif (Witasari, 2023). Selain itu, media pembelajaran algoritma yang ada 

saat ini belum memanfaatkan teknologi dengan optimal, sehingga siswa kurang dapat belajar secara 
mandiri dan fleksibel. Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa dan kurangnya 

pemahaman mereka terhadap konsep dasar pemrograman. Media yang interaktif dan memungkinkan 

eksplorasi mandiri cenderung meningkatkan motivasi siswa. Oleh karena itu, pengembangan media 

berbasis web yang mendukung pembelajaran Scratch dengan pendekatan PBL sangat diperlukan agar 

pengalaman belajar siswa lebih baik. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis web dengan 

pendekatan Problem Based Learning (PBL) pada materi Scratch untuk siswa kelas VII. Tujuan lain 

penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 

sehingga layak untuk digunakan oleh siswa. Hasil penelitian diharapkan dapat memberi kontribusi 

signifikan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis web, khususnya untuk pembelajaran 

Scratch di SMP. Penelitian ini diharapkan dapat membantu mengatasi tantangan dalam pembelajaran 

algoritma serta menyediakan alternatif media yang mendukung proses belajar yang lebih mandiri dan 

fleksibel. 

 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan menerapkan model pengembangan ADDIE. Model ini melibatkan lima tahapan yang 
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sistematis, mulai dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation terhadap 

produk yang dihasilkan (Branch, 2009). Model ini dipilih karena menawarkan pendekatan yang 

sistematis dan bertahap, mulai dari perencanaan hingga evaluasi, sehingga dapat memastikan kualitas 

media pembelajaran yang dihasilkan (Puspasari, 2019). Dalam penelitian ini, pendekatan gabungan 

(mixed methods) dilakukan dengan menggunakan metode kualitatif untuk menggali kebutuhan 

pengguna dan melakukan evaluasi awal, serta metode kuantitatif untuk mengukur secara objektif 

efektivitas media yang telah dikembangkan. Penelitian ini menggunakan pendekatan gabungan 

(mixed methods) dengan tujuan untuk memperoleh pemahaman yang mendalam dan komprehensif. 

Metode kualitatif digunakan untuk menggali makna dan persepsi, sementara metode kuantitatif 

digunakan untuk mengukur secara objektif efektivitas media pembelajaran (Mukhadis, 2021).  

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan ADDIE 

Subjek penelitian ini terdiri dari tiga kelompok utama, yaitu: (1) Ahli materi yang bertanggung 

jawab memastikan bahwa konten dalam media pembelajaran sesuai dengan standar kurikulum dan 

mudah dipahami oleh siswa. Validasi dilakukan terhadap kesesuaian konsep pembelajaran Scratch 

dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL). Ahli materi yang terlibat mencakup dosen ahli 

di bidang Informatika Universitas Negeri Malang serta seorang guru mata pelajaran Informatika 

SMPN 24 Malang; (2) Ahli media yang bertugas memvalidasi media pembelajaran berbasis web dari 

berbagai aspek, seperti rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual. Ahli 

media yang terlibat meliputi dosen ahli di bidang Informatika Universitas Negeri Malang serta 

seorang guru mata pelajaran Informatika SMPN 24 Malang; (3) Siswa kelas VII SMP yang 

telah/sudah menempuh materi Scratch menjadi target pengguna utama dari media pembelajaran ini. 

Sebanyak 33 siswa dilibatkan dalam tahap implementasi, yang melibatkan penerapan media 

pembelajaran di sekolah terpilih, yaitu SMP Negeri 24 Malang, untuk mengevaluasi seberapa efektif 

media tersebut dalam mendukung proses belajar mengajar.  

Subjek penelitian ini terdiri dari tiga kelompok utama, yaitu: (1) Ahli materi yang bertanggung 

jawab memastikan bahwa konten dalam media pembelajaran sesuai dengan standar kurikulum dan 

mudah dipahami oleh siswa. Validasi dilakukan terhadap kesesuaian konsep pembelajaran Scratch 

dengan pendekatan Problem Based Learning (PBL). Ahli materi yang terlibat mencakup dosen ahli 

di bidang Informatika Universitas Negeri Malang serta seorang guru mata pelajaran Informatika 

SMPN 24 Malang; (2) Ahli media yang bertugas memvalidasi media pembelajaran berbasis web dari 

berbagai aspek, seperti rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual. Ahli 

media yang terlibat meliputi dosen ahli di bidang Informatika Universitas Negeri Malang serta 

seorang guru mata pelajaran Informatika SMPN 24 Malang; (3) Siswa kelas VII SMP yang 

telah/sudah menempuh materi Scratch menjadi target pengguna utama dari media pembelajaran ini. 

Sebanyak 33 siswa dilibatkan dalam tahap implementasi, yang melibatkan penerapan media 

pembelajaran di sekolah terpilih, yaitu SMP Negeri 24 Malang, untuk menguji efektivitas media. 
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Kuesioner diberikan kepada para ahli, termasuk ahli media dan ahli materi, yang berisi 

pertanyaan tertutup menggunakan skala Likert yang telah dimodifikasi dari Sugiyono (2019). Skala 

ini digunakan untuk menilai kualitas media dari berbagai aspek. Kuesioner ahli materi memiliki aspek 

penilaian seperti kelayakan isi dan kelayakan penyajian (BSNP, 2008). sedangkan kuesioner untuk 

ahli media memiliki aspek penilaian seperti rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan 

komunikasi visual (Wahono, 2006). Sementara itu, untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

berdasarkan respons siswa, digunakan kriteria User Experience Questionnaire (UEQ) dari Pratama 

(2022).  

Data yang diperoleh setelah melakukan uji coba produk, yang mencakup validasi dari para ahli, 

dianalisis untuk mengetahui kelayakan implementasi produk. Data kuantitatif yang diperoleh dari 

skor angket para subjek uji coba kemudian diubah menjadi bentuk persentase. Untuk menghitung 

validitas skor angket, digunakan persamaan (1) (Akbar, 2017), dimana V=Validitas, TSe=Total skor 

empiris validator, TSh =Total skor maksimal yang diharapkan. Validitas produk yang diperoleh dari 

perhitungan ini akan dikategorikan yang terdiri dari Sangat Valid (85,01–100,00%), Cukup Valid 

(70,01–85,00%), Kurang Valid (50,01–70,00%), dan Tidak Valid (01,01–50,00%). 

𝑉 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥100%                                                                (1) 

Selanjutnya, data respons siswa yang diperoleh dari kuesioner UEQ, yang terdiri dari 26 

pertanyaan dan dibagi menjadi enam aspek yaitu attractiveness, perspicuity, efficiency, dependability, 

stimulation, dan novelty, dianalisis menggunakan Excel. Hasil perhitungan dari keenam aspek 

tersebut digunakan sebagai acuan dalam setiap evaluasi, dengan skala penilaian yang ditunjukkan 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Skala Benchmark UEQ (Schrepp, dkk, 2017) 
Aspek Excellent  Good Above Average Below Average Bad 

Attractiveness >1,75  >1,52 >1,17 >0,7 <0,7 

Perspicuity  >1,9 >1,56 >1,08 >0,64 <0,64 

Efficiency >1,78 >1,47 >0,98 >0,54 <0,54 

Dependability >1,65 >1,48 >1,14 >0,78 <0,78 

Stimulation >1,55 >1,31 >0,99 >0,5 <0,5 

Novelty >1,4 >1,05 >0,71 >0,3 <0,3 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan Website Pembelajaran 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis web dengan nama “AlproSkill”. 

Produk akhir dari penelitian ini berupa media pembelajaran untuk mata pelajaran Informatika materi 
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Scratch yang ditujukan bagi siswa kelas VII SMP. Media pembelajaran tersebut dapat diakses melalui 

aplikasi browser di laptop, komputer, atau smartphone. Materi yang disajikan terdiri dari (1) 

Pengenalan algoritma dan pemrograman Scratch, (2) Kondisi dan perulangan, serta (3) Sensing. Hasil 

pengembangan ini mencakup lima halaman menu utama, yaitu beranda, panduan, materi, evaluasi, 

dan tentang. Setelah pengembangan media pembelajaran selesai, tahap berikutnya adalah melakukan 

uji coba produk. Uji coba pertama yaitu melakukan pengujian validitas materi, hasil validasi dari ahli 

materi menunjukkan bahwa media pembelajaran “Alproskill” memiliki kelayakan isi dengan nilai 

94,79%, yang termasuk kategori sangat valid. Pada aspek kelayakan penyajian, media ini 

memperoleh nilai 96,88%, juga dikategorikan sangat valid. Nilai rata-rata dari kedua aspek adalah 

95,83%, yang berada dalam kategori sangat valid. Dengan hasil validasi materi ini, website 

pembelajaran “AlproSkill” dinyatakan layak digunakan karena materi telah sesuai dengan standar 

kurikulum dan kebutuhan siswa, serta efektif dalam mendukung proses pembelajaran. 

Hasil validasi dari para ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memperoleh 

nilai sebesar 92,97% pada aspek rekayasa perangkat lunak, yang dikategorikan sangat valid. Pada 

aspek desain pembelajaran, media ini mendapatkan nilai 96,88%, sementara pada aspek komunikasi 

visual diperoleh nilai sebesar 91,67%, keduanya juga berada dalam kategori sangat valid. Rata-rata 

ketiga aspek tersebut adalah 93,84%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Berdasarkan uji 

validitas ini, media pembelajaran "AlproSkill" dinyatakan layak digunakan karena memenuhi standar 

rekayasa perangkat lunak yang baik, desain pembelajaran yang efektif, dan komunikasi visual yang 

jelas, sehingga dapat mendukung siswa dalam proses belajar secara optimal. 

Setelah tahap uji validitas materi dan media selesai, langkah berikutnya adalah pelaksanaan 

implementasi, yaitu menguji produk pada siswa kelas VII di SMP Negeri 24 Malang. Respon siswa 

terhadap media pembelajaran dievaluasi menggunakan UEQ, dengan data yang dikumpulkan dari 

penilaian 33 siswa. Penilaian ini mencakup 26 pertanyaan yang dikelompokkan dalam 6 aspek yaitu 

daya tarik, kejelasan, efisiensi, keterandalan, stimulasi, dan kebaruan. Setiap pertanyaan dijawab 

dengan skala 1-7 yang diberikan kepada siswa. Hasil pengukuran skala UEQ tercantum pada Tabel 

2. 

Tabel 2. Hasil Pengukuran Kelompok UEQ 

Pragmatic and Hedonic  Quality Scale UEQ Scale Score 

Attractivenes 2,19 Attractiveness 2,19 

Pragmatic Quality 2,17 Perspicuity 2,16 

Efficiency 2,05 

Dependability 2,31 

Hedonic Quality 2,23 Stimulation 2,17 

Novelty 2,29 

Hasil pengukuran menggunakan skala UEQ menunjukkan bahwa nilai untuk aspek 

attractiveness adalah 2,19, perspicuity 2,16, efficiency 2,05, dependability 2,31, stimulation 2,17, dan 

novelty 2,29. Skala UEQ ini dikelompokkan menjadi Pragmatic Quality (terdiri dari perspicuity, 

efficiency, dan dependability) serta Hedonic Quality (terdiri dari stimulation dan novelty). Rata-rata 

untuk Pragmatic Quality adalah 2,17, sementara untuk Hedonic Quality adalah 2,23. Berdasarkan 

pengukuran tersebut, seluruh aspek berada pada nilai positif, yaitu di atas 0,8. Rentang nilai antara -

0,8 hingga 0,8 dianggap normal, nilai >0,8 menunjukkan hasil positif, dan nilai  <-0,8 menunjukkan 

hasil negatif. Analisis lanjutan dilakukan dengan membandingkan hasil UEQ terhadap skala 

benchmark yang terdapat pada Tabel II, dan hasilnya ditampilkan pada Gambar 9. 
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Gambar 2. Grafik UEQ dengan Benchmark 

Berdasarkan hasil UEQ dengan benchmark pada Gambar 9, dapat dilihat bahwa skala UEQ 

untuk AlproSkill yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat baik. Aspek attractiveness 

berada dalam kategori excellent, dengan daya tarik siswa terhadap AlproSkill disebabkan oleh 

tampilannya yang menarik, desain yang modern, dan kesan positif yang dihasilkan. Hal ini 

mendorong siswa untuk merasa antusias dan termotivasi dalam penggunaannya. Studi sebelumnya 

juga menunjukkan bahwa desain visual yang menarik dapat meningkatkan minat siswa terhadap 

platform pembelajaran serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 

memotivasi (Rohmiasih dkk., 2023). Aspek perspicuity juga termasuk dalam kategori excellent, yang 

menunjukkan bahwa AlproSkill mudah dipahami dan digunakan, bahkan oleh siswa yang pertama 

kali mengaksesnya. Instruksi dan antarmuka yang dirancang dengan jelas memudahkan siswa dalam 

menggunakan fitur-fitur platform ini tanpa banyak bimbingan. Kemudahan penggunaan ini menjadi 

faktor penting untuk meningkatkan kenyamanan bagi pengguna baru di lingkungan digital, sehingga 

mendukung proses belajar secara lebih optimal (Armanda dkk., 2023). 

Aspek efficiency berada dalam kategori excellent, menandakan bahwa AlproSkill 

memungkinkan siswa mencapai tujuan pembelajaran dengan cepat dan efektif. Platform ini 

mendukung alur pembelajaran yang lancar, mempermudah siswa menyelesaikan tugas tanpa 

gangguan navigasi atau waktu yang berlebihan. Efisiensi tersebut berkaitan erat dengan sistem yang 

responsif dan intuitif, yang mempercepat penyelesaian tugas oleh pengguna serta meningkatkan 

produktivitas belajar (Suendri & Novita, 2018). Aspek dependability termasuk dalam kategori 

excellent, yang berarti AlproSkill dapat diandalkan selama penggunaannya. Siswa merasa percaya 

diri dan yakin bahwa mereka tidak akan mengalami masalah teknis atau kesalahan sistem, sehingga 

dapat fokus pada materi pembelajaran tanpa gangguan. Keandalan ini sangat penting dalam 

menciptakan rasa aman pada pengguna, yang membantu mempertahankan konsistensi dan 

kenyamanan dalam pengalaman belajar siswa (Kusumajaya & Rivai, 2017).  

Aspek stimulation juga masuk kategori excellent, karena AlproSkill mampu memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk terus menggunakannya. 

Dengan desain yang mampu menjaga ketertarikan dan memberikan stimulasi positif, AlproSkill 

berhasil memotivasi siswa untuk mengeksplorasi materi lebih dalam. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian yang menunjukkan bahwa stimulasi emosi positif dalam media pembelajaran digital 

berperan besar dalam meningkatkan keterlibatan siswa (Lubis dkk., 2024). Aspek novelty berada 

dalam kategori excellent, menunjukkan bahwa AlproSkill memiliki elemen inovatif dan fitur unik 

yang belum banyak ditemukan pada media pembelajaran lain. Fitur-fitur baru ini memberi siswa 

pengalaman segar yang memperkuat daya tarik AlproSkill sebagai sarana belajar yang berbeda dari 

yang lain. Kebaruan yang ditawarkan dapat berkontribusi terhadap kepuasan pengguna serta 

meningkatkan ketertarikan siswa terhadap materi yang disajikan (Satriani & Kadar, 2024).  
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Dari deskripsi di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran AlproSkill secara 

keseluruhan sangat berhasil dalam memenuhi harapan pengguna. Dengan skor tinggi pada semua 

aspek UEQ, AlproSkill terbukti efektif, menarik, mudah digunakan, dan inovatif, yang mampu 

memberikan pengalaman belajar maksimal bagi siswa. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini telah mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis web bernama 

AlproSkill, yang dirancang dengan menggunakan pendekatan Problem Based Learning (PBL) untuk 

modul pemrograman Scratch, bertujuan untuk membantu siswa kelas tujuh meningkatkan motivasi 

belajar mereka. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, AlproSkill dikategorikan sebagai media 

yang “sangat valid” dengan nilai kelayakan isi mencapai 94,79% dan kelayakan penyajian sebesar 

96,88%, memberikan rata-rata kelayakan sebesar 95,83%. Hal ini menunjukkan bahwa konten dan 

penyajian materi yang diberikan AlproSkill mampu memenuhi standar pembelajaran yang efektif dan 

relevan, yang diharapkan dapat menyesuaikan dengan kebutuhan kurikulum yang berlaku. Validasi 

ahli media juga memperkuat kategori “sangat valid” pada aspek rekayasa perangkat lunak (92,97%), 

desain instruksional (96,88%), dan komunikasi visual (91,67%), sehingga rata-rata keseluruhan untuk 

ketiga aspek tersebut mencapai 93,84%. Hal ini mencerminkan bahwa media ini tidak hanya memiliki 

kualitas teknis yang baik tetapi juga kejelasan dalam instruksi dan desain visual yang mendukung 

keterbacaan dan kenyamanan penggunaan oleh siswa. 

Implementasi AlproSkill di lapangan memberikan umpan balik yang positif dari siswa, seperti 

yang ditunjukkan oleh skor UEQ yang menempatkan semua aspek, termasuk attractiveness, 

perspicuity, efficiency, dependability, stimulation, dan novelty, dalam kategori “sangat baik”. UEQ 

sebagai instrumen evaluasi kualitas pengalaman pengguna memberikan wawasan yang lebih 

mendalam mengenai bagaimana AlproSkill diterima oleh siswa dari sudut pandang pengalaman 

pengguna, termasuk persepsi penggunaan media ini dalam pembelajaran. Setiap skor dalam UEQ 

menggambarkan kemampuan AlproSkill dalam menciptakan pengalaman belajar yang intuitif, 

menarik, serta mendukung keberlanjutan pembelajaran siswa secara mandiri. Dengan skor UEQ yang 

tinggi pada setiap aspek, AlproSkill menunjukkan potensi yang kuat sebagai media pembelajaran 

alternatif yang interaktif dan kontekstual untuk mendukung penguasaan dasar pemrograman Scratch 

serta memfasilitasi pembelajaran yang fleksibel dan mandiri bagi siswa. 
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