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Abstrak 

Keterbatasan waktu belajar yang ditetapkan dalam desain kurikulum Mata kuliah Algoritma 
Pemrograman, terutama waktu berinteraksi secara tatap muka langsung, serta situasi Pandemi 
Covid 19 yang mengharuskan pembatasan aktivitas pertemuan langsung dalam pembelajaran 
di Laboratorium, menyebabkan mahasiswa kesulitan menyelesaikan seluruh materi 
pembelajaran yang telah direncanakan. Artikel ini bertujuan untuk menyajikan desain strategi 
pembelajaran online secara berkolaborasi dengan memanfaatkan tools Collaborative Online 
pada Learning Management System (LMS), yaitu gabungan aplikasi Moodle sebagai LMS dan 
aplikasi Zoom untuk tatap maya. Desain strategi pembelajaran dikembangkan menggunakan 
metode Research and Developmen, dengan mengintegrasikan tahapan awal pada model Borg 
& Gall dengan keseluruhan tahapan pengembangan dalam model Dick and Carey. Evaluasi 
desain dilakukan dengan uji formatif yang melibatkan pakar desain instruksional, pakar materi, 
pakar Bahasa, pakar desain dan media, evaluasi one-to-one dengan 3 orang mahasiswa, 
evaluasi kelompok kecil dengan 9 mahasiswa, serta uji coba kelompok besar dengan 20 
mahasiwa, sedangkan efektivitas strategi desain pembelajaran dinilai menggunakan soal-soal 
pada Pre-test dan Post-test. Hasil Pre-test dan Post-test menunjukkan peningkatan hasil belajar 
sebesar 49,4%. Temuan lain menunjukkan bahwa desain strategi pembelajaran yang 
dikembangkan juga dapat membangkitkan semangat mahasiswa untuk bekerja secara 
berkolaborasi dalam menyelesaikan tugas-tugas, sebagai upaya untuk pencapaian tujuan 
pembelajaran. 
Kata kunci: Online collaborative learning, Algoritma pemrograman, Learning management 
system, Uji formatif, Uji Efektivitas 
 

Abstract 
The limited study time stipulated in the curriculum design for the Programming Algorithm 
Course, especially when interacting face-to-face, as well as the Covid-19 Pandemic situation 
which requires limiting direct meeting activities in laboratory learning, causes students to have 
difficulty completing all planned learning materials. This article aims to present a collaborative 
online learning strategy design by utilizing Collaborative Online tools on the Learning 
Management System (LMS), which is a combination of the Moodle application as an LMS and 
the Zoom application for virtual face-to-face. The design of the learning strategy was developed 
using the Research and Development method, by integrating the initial stages in the Borg & Gall 
model with all stages of development in the Dick and Carey model. The design evaluation was 
carried out with a formative test involving instructional design experts, material experts, 
language experts, design and media experts, one-to-one evaluation with 3 students, small 
group evaluation with 9 students, and large group trials with 20 students. while the effectiveness 
of the learning design strategy was assessed using questions in the Pre-test and Post-test. The 
results of the Pre-test and Post-test showed an increase in learning outcomes by 49.4%. Other 
findings indicate that the design of learning strategies developed can also inspire students to 
work collaboratively in completing assignments, as an effort to achieve learning objectives. 
Keywords: Online collaborative learning, programming algorithm, Learning management 
system, formative test, effectiveness test 
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1. Pendahuluan 
Istilah keterampilan abad ke-XXI umumnya digunakan untuk merujuk pada 

kompetensi inti tertentu seperti kolaborasi, literasi digital, berpikir kritis, dan pemecahan 
masalah yang dibutuhkan peserta didik untuk dapat tumbuh dan berkembang di dunia saat ini. 
Dengan kata lain kombinasi dari seperangkat keterampilan abad ke-XXI yang terpisah (seperti, 
berpikir kritis, kolaborasi, literasi informasi, dan sebagainya), dan standar akademik untuk 
diimplementasikan melalui inovasi digital dalam konteks penelitian yang muncul dari ilmu 
kognitif tentang bagaimana orang belajar dengan cara terbaik. 

Pembelajaran abad ke-XXI setidaknya memiliki beberapa karakteristik, antara lain 
sebagai berikut (www.edweek.org, 2010): 1) Memastikan konten-konten pembelajaran terjaga 
secara konstan berhubungan dengan kebutuhan saat ini. 2) mendorong disposisi dan teknik 
pembelajaran - seperti motivasi dan perhatian, pemecahan masalah dan pemikiran kritis yang 
membantu pembelajar untuk unggul dalam semua mata pelajaran; 3) menggunakan teknologi 
terkini yang terbukti meningkatkan proses dan hasil pembelajaran; 4) memperlakukan peserta 
didik sebagai individu dan menghormati keberagaman kemampuan, minat, dan gaya belajar 
mereka; 5) membuat ruang kelas menjadi tempat diskusi dan debat yang hidup; 6) membina 
keterampilan sosial dan interpersonal melalui kegiatan pembelajaran kolaboratif; 7) menghargai 
peran kreativitas dan seni dalam pembelajaran; 8) menciptakan lingkungan yang menstimulasi 
dan menghargai keingintahuan, imajinasi, inisiatif. 9) meningkatkan penilaian sehingga 
keterampilan dan sikap diakui. 
 Pembelajaran Online atau dikenal dengan pembelajaran elektronik, atau e-learning 
adalah pembelajaran yang disampaikan dengan memanfaatkan elektronik seperti komputer. 
Umumnya untuk mengakses materi online learning melalui jaringan, website, internet, intranet, 
CD dan DVD [1] Online learning is instruction delivered using the Web, Internet and other 
distance tehnologies [2].  

Belajar membuat program berarti belajar menggunakan bahasa pemrograman di 
mana seorang pemrogram mendeskripsikan konsep secara tepat, merumuskan algoritma, dan 
menemukan solusi. Mata kuliah algoritma pemrograman sangat diperlukan bagi mahasiswa 
teknik dan sains karena dengan mempelajari mata kuliah ini mahasiswa diharapkan mampu 
meningkatkan kemampuan dalam berfikir kritis, menyelesaikan masalah, mengemukakan 
gagasan, dan mampu memahami pentingnya alur berfikir logis. Tujuan mata kuliah ini 
diharapkan jika mahasiswa dihadapkan pada satu masalah, mampu menyusun langkah-
langkah menyelesaian masalah, menyusun algoritma dan membuat kode program sederhana 
dengan menggunakan satu bahasa pemrograman yang menghasilkan hasil yang sesuai. 

Mata kuliah algoritma pemrograman selama ini dilaksanakan di ruang laboratorium 
komputer, bentuk pembelajarannya setiap mahasiswa diajarkan konsep alur berfikir, 
menuangkan pikiran dalam flowchart dan membuat kode program, hasil akhir dari mata kuliah 
ini adalah mahasiswa mampu memecahkan masalah dari contoh kasus yang diberikan dosen.  

Meskipun demikian, mahasiswa kerap kali mengalami kesulitan ketika mempelajari 
mata kuliah ini. Mereka dapat dengan mudah mengikuti langkah-langkah dasar untuk membuat 
flowchart dan kode program. Namun, ketika langkah tersebut semakin rumit dan mereka 
diminta untuk menyelesaikannya, mereka mulai mengalami kesulitan, sehingga seringkali waktu 
habis karena dosen harus menjelaskan ulang langkah-langkah tersebut pada beberapa 
mahasiswa yang mengalami kesulitan, padahal masih banyak materi lain yang harus dibahas. 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai komponen yang 
saling berhubungan satu dengan lainnya. Komponen tersebut meliputi: tujuan pembelajaran, 
sumber belajar, metode, media dan evaluasi. Menurut Suparman [3], definisi pembelajaran 
adalah setiap upaya yang sistematik dan sengaja untuk menciptakan, agar terjadi kegiatan 
interaksi edukatif antar dua pihak, yaitu antar warga belajar (peserta didik) dan sumber belajar 
(pendidik) yang melakukan kegiatan membelajarkan. Definisi tersebut memberikan pemahaman 
bahwa pembelajaran bukanlah sesuatu yang terjadi seketika itu, melainkan sesuatu yang 
terlebih dahulu harus direncanakan. Upaya belajar dan membelajarkan dapat difasilitasi dengan 
teknologi informasi dan komunikasi [4]. 

Penelitian-penelitian bidang teknologi pembelajaran mengungkapkan bahwa tidak 
semua materi itu efektif dibelajarkan dengan menggunakan pembelajaran online [5]. Ada 
materi-materi tertentu yang lebih efektif jika dibelajarkan secara langsung melalui pembelajaran 
tatap muka [6].  Misalnya jenis materi yang sifatnya prosedural dan prinsip akan lebih efektif 
dan berdaya tarik jika dibelajarkan secara langsung melalui tatap muka [7].  
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Kerucut pengalaman Dale [8] memberikan gambaran bahwa pengalaman belajar yang 
diperoleh dapat melalui proses perbuatan atau mengalami sendiri apa yang dipelajainya. 
Pemilihan media yang tepat dalam pembelajaran selama masa pendemi mampu menghasilkan 
output yang baik sesuai dengan kebutuhan dan kondisi yang ada 

Kesulitan terbesar yang dialami mahasiswa yaitu tingkat pemahaman materi, karena 
gaya belajar pada masing-masing mahasiswa mempengaruhi tingkat pemahaman dalam 
penyerapan materi pembelajaran, untuk itu diperlukan intervensi pada pembelajaran online 
agar mahasiswa dapat berdiskusi, mengerjakan tugas dan menjawab soal bersama dengan 
teman kelompoknya. 
 
2. Tinjauan Pustaka  
      Studi literatur yang dilakukan, penelitian pembelajaran online pada masa pandemik 
seperti sekarang, beberapa diantaranya terbagi menjadi tiga kelompok besar,;  Pertama, 
seputar ketersediaan  perangkat teknologi pendukung [9–13], kuota internet [14,15], akses 
internet [16], ketersediaan listrik [17], pemilihan platform pembelajaran [18–20] dan bagaimana 
melakukan proses pembelajaran [21]. 

Kedua, dampak pembelajaran online yang tengah dijalani tidak sepenuhnya 
direncanakan dengan baik, melainkan konversi mendadak dan terpaksa [14][22], online 
learning tidak dapat menggantikan tatap muka [6].  

Ketiga, prioritas capaian pembelajaran dan evaluasi pembelajaran [23–25]. 
Penguasaan materi dalam suatu pembelajaran [23][26][27]. Bentuk aktivitas dalam 
pembelajaran baik dalam tahap perencanaan seperti memilih strategi [28 – 29] dan media 
pembelajaran yang akan digunakan [30], hingga tahap pelaksanaan seperti membangun 
interaksi yang ramah [27][31] dan menyenangkan hingga melakukan refleksi pembelajaran 
dilakukan dengan harapan agar target untuk menguasai suatu materi tercapai [32].   

 
Gambar 1. Konsep Online learning 

 
Pada awal 1980-an pembelajaran collaborative mulai dilihat sebagai cara yang diterima 

dan efektif untuk mengajar bahasa Inggris sebagai bahasa asing atau bahasa kedua. Teknik 
collaborative seperti jigsaw dan STAD secara bertahap diperkenalkan ke dalam kelas di 
sekolah meskipun sebagian besar ruang kelas tidak kondusif untuk logistik pembelajaran 
kolaboratif yang membutuhkan kerja dalam kelompok dan perubahan kelompok. 

Pembelajaran collaborative adalah metode belajar mengajar di mana siswa bekerja 
sama sebagai tim untuk mengeksplorasi pertanyaan penting atau membuat proyek. Hal ini 
dapat terjadi baik dalam pengaturan kelas atau dalam sesi e-Learning menggunakan beragam 
aplikasi, yang memungkinkan siswa untuk berkomunikasi secara bebas tentang suatu subjek. 
Pembelajaran collaborative mendefinisikan kembali hubungan siswa-guru tradisional sebagai 
kegiatan dapat mencakup debat, pemecahan masalah bersama, penulisan collaborative, tim 
belajar dan proyek kelompok. 

Pembelajaran di sini terjadi dalam dialog kelompok, dengan percakapan yang 
dipimpin siswa yang tidak diawasi oleh guru atau instruktur. Guru biasanya hanya akan 
mengarahkan kelompoknya ketika mengajukan pertanyaan tentang pekerjaan untuk 
mengarahkan siswa pada jalur belajar mereka. Pekerjaan di akhir sesi dibagi antara kelompok 
dan dengan demikian, dinilai sebagai upaya kelompok. Beberapa pendekatan pembelajaran 
kolaboratif juga membuat siswa dengan kemampuan campuran untuk bekerja dalam kompetisi 
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bersama, yang membantu mendorong kolaborasi yang lebih efektif, seperti pada gambar 2 
berikut ini 

 
Gambar 2. Model collaborative 

 
Kegiatan pembelajaran collaborative sangat bervariasi, tetapi sebagian besar 

berpusat pada eksplorasi pelajar terhadap kurikulum, bukan presentasi guru tentang kurikulum 
tersebut.  

Mata kuliah algoritma pemrograman merupakan mata kuliah prosedural berupa 
langkah-langkah dalam memecahkan masalah. Michael Thomas [33] menjelaskan bahwa teori 
Online Collaborative Learning adalah bentuk baru dari teori Constructivism yang terdiri atas 
kelompok belajar online yang dipimpin oleh seorang pengajar. Berdasarkan literature [34] 
ditemukan bahwa teknologi multimedia tidak menimbulkan motivasi dalam pembelajaran yang 
unggul. Mahasiswa pada umumnya tidak suka untuk melakukan pekerjaan sehari-hari pada 
waktu yang lama, Pada collaborativism pembelajar dibimbing untuk berkolaborasi dalam 
memecahkan permasalahan yang diberikan, pembelajar melakukannya secara berkelompok 
untuk mencari jawaban atas permasalahan yang diberikan secara benar. Pengajar mempunyai 
peran penting sebagai fasilitator dan juga sebagai mentor dari kelompok pembelajaran.  
 
3. Metodologi 

 
Metode penelitian yang digunakan untuk menggembangkan online collaboration adalah 

Dick and Carey, diharapakan dapat mengasilkan strategi dan bahan pembelajaran yang efektif 
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Tahapan yang digunakan pada gambar 3 berikut: 

 
Gambar 3. Model Desain Instruksional Dick and Carey 
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Penelitian ini dilaksanakan di Universitas Nasional, waktu penelitian agustus-desember 
2021. Subjek penelitian ini adalah mahasiswa Teknik Elektro, dengan mata kuliah algoritma 
pemrograman. 

Teknik Pengumpulan data menggunakan kuisioner. kuisoner digunakan untuk 
memvalidasi instrumen penelitian, evaluasi pakar dengan melibatkan pakar desain 
instruksional, pakar materi, pakar Bahasa, pakar desain dan media, evaluasi one-to-one 
berjumlah 3 mahasiswa, evaluasi kelompok kecil berjumlah 9 mahasiswa dan uji coba 
kelompok besar berjumlah 20 mahasiwa. Soal pre-test dan soal post- test, untuk mengetahui 
efektfitas dari strategi dan bahan pembelajaran yang dikembangkan. 

Data yang diperoleh dari hasil penelitian ini terbagi menjadi ada 2, yaitu data kualitatif 
dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari uji validitas instrumen dan masukan saat 
melakukan evaluasi formatif untuk memperbaiki produk yang dikembangkan. 

Teknik analisis data kuantitatif menggunakan data hasil kuisioner yang berupa 
pernyataan dengan menggunakan skala likert. Data hasil belajar diperoleh saat dilakukan uji 
coba kelompok besar dengan menggunakan soal pre-test dan soal post- test.  
 
4. Hasil dan Pembahasan 
 

1) Menganalisis kebutuhan Instruksional 

Sebelum pembelajaran online collaborative dilaksanakan, terlebih dahulu dilakukan 
evaluasi terhadap hasil pembelajaran yang telah dilaksanakan dan yang akan dilaksanakan, 
seperti: Apa tujuan pembelajaran, Siapa yang akan menggunakan online collaborative ini, 
Konten content apa yang akan disediakan, bagaimana aplikasi akan digunakan dapat 
meningkatkan pembelajaran, Informasi seperti apa yang akan diberikan, Apakah ada layanan 
yang disediakan di atau melalui LMS, Strategi pengajaran apa yang akan digunakan, Apakah 
mahasiswa akan berpartisipasi dalam aktivitas apa pun saat pembelajaran berlangsung, 
Teknologi apa yang akan digunakan, Berapa lama online collaborative, Apa kebutuhan belajar 
mahasiswa, Apa pengalaman sebelumnya yang mungkin mereka miliki, Faktor-faktor apa yang 
mungkin mempengaruhi keberhasilan mereka dalam kursus, Jenis dukungan apa yang penting, 
Bagaimana melibatkan siswa Anda dan membuat mereka tetap termotivasi? 

2) Mengembangkan Instrumen Penilaian 
Berdasarkan tujuan kinerja pembelajaran yang telah dirumuskan, maka dikembangkan 

kisi-kisi butir soal untuk penilaian yang dapat mengukur pencapaian mahasiswa terhadap tujuan 
yang telah ditetapkan, kisi-kisi soal tersebut terdiri dari soal esai, soal tes objektif dan soal 
kinerja. Butir soal harus diuji validitas dan relibilitasnya. Uji validitas dilakukan melalui validitas 
isi yaitu soal-soal dinilai valid sesuai tujuan instruksional oleh pakar materi berdasarkan sub 
capaian pembelajaran. Uji reliabilitas dilakukan melalui reliabilitas konsistensi internal dengan 
satu kali tes pada 25 responden mahasiswa menggunakan rumus KR-20 dan KR-21. Hasil yang 
didapat  

Nilai r tabel untuk N=25 dengan nilai signifikan 0.05 adalah 0.3809. Nilai r hitung 0.738, 
Menggunakan rumus K – R.20. Diperoleh hasil nilai Kuder Richardson-20 r hitung > r tabel yaitu 
0.73802 > 0.3809 dapat dinyatakan bahwa instrumen butir soal artinya reliabel.  

 

3) Mengembangkan Strategi Instruksional 
Pada pengembangan online collaborative, menggunakan aplikasi seperti, Moodle 

sebagai learning management system, aplikasi zoom untuk melaksanakan tatap maya, aplikasi 
edpuzzle untuk membuat video interaktif, aplikasi flowgaritm untuk melatih kemampuan berfikir 
dan http://cpp.sh/ untuk menulis kode program. bahan pembelajaran yang dikembangkan 
berbentuk modul. Menurut Smaldino [35] Komponen modul pembelajaran adalah: 

Rationale, provide an overview of the content of the module and an explanation of why 
the learner should study it; 2) objective, state in performance terms what the learner is expected 
to gain from completing the module; 3) entry test, determine whether the learner has mastered 
the prerequisite skills needed to begin the module; 4) multimedia materials, use a variety of 
technology and media to involve learner activity and to utilize a number of their sense; 5) 
learning activities, having a variety of strategies and media increases student interest and meets 
student needs; 6) practice with feedback, provide feedback as to the correctness of his or her 

http://cpp.sh/
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responses; 7) self-test, give students a chance to review and check their own progress; 8) post-
test, assess whether students habe mastered the objectives of the module. 

Pemilihan Strategi pembelajaran yang tepat merupakan masalah efektivitas pendidik 
[36]. Hal ini meliputi bagaimana mengelola lima hal, yaitu: pengelolaan waktu, pemilihan apa 
yang harus disampaikan, mengetahui dimana dan bagaimana menerapkan kekuatan seefektif 
mungkin, menentukan prioritas yang tepat, dan kemudian menggabungkannya untuk 
memperoleh keputusan yang efektif. Hasil desain strategi pembelajaran seperti pada gambar 4, 
gambar 5 dan gambar 6. 

 
Gambar 4. Tampilan arsitektur rancangan online collaboration 

 
Gambar 4 merupakan tampilan skematik arsitektur rancangan online collaboration 

yang terdapat pada learning management system. Use Case Diagram dari rancangan tersebut 
secara rinci seperti pada gambar 5 berikut ini. 

 
Gambar 5. Use case Susunan pembelajaran 
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Pada Proses pembelajaran online, terdapat 3 aktor, yaitu Mahasiswa, Dosen dan Staf 
Sentral Pelayanan akademik. mahasiswa melakukan login/logout pada webkuliah, 
membaca/mendownload rencana pembelajaran, membaca/mendownload materi pembelajaran, 
berdiskusi pada forum diskusi, mengerjakan tugas 1 dan tugas 2, mengerjakan UTS/UAS, 
dosen mempunyai tugas Mengupload rencana pembelajaran, mengupload materi 
pembelajaran, berdiskusi pada forum diskusi, koreksi tugas 1 dan tugas 2. Staf sentral 
pelayanan akademik melakukan monitoring perkuliahan dan rekap perkuliahan. 

Pada gambar 6 berikut ini, use case pembelajaran online collaboration, terdiri dari dua 
aktor yaitu mahasiswa dan dosen. Dosen menjelaskan materi pembelajaran menggunakan 
aplikasi zoom, berdiskusi jika ada pertanyaan dari mahasiswa, dan melakukan monitoring 
pengerjaan kelompok pada breakout room aplikasi zoom. Mahasiswa bertanya jika ada yang 
belum dimengerti,  mengerjakan soal latihan bersama kelompoknya membuat flowchart 
menggunakan aplikasi online flowgaritm, membuat kode program menggunakan C++ shell dan 
mengedit video menggunakan edpuzle, setelah itu mempresentasikan hasil penugasannya. 

 
Gambar 6. Use Case Diagram Online Collaboration 

 
Gambar 7 berikut ini merupakan contoh interface pembelajaran online tatap maya 

menggunakan aplikasi zoom. 
 

 
Gambar 7. Interface Menu Tatap Maya 
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Untuk dapat mengikuti pembelajaran online collaboration, mahasiswa harus mengikuti 
setiap sesi pada menu video conference, dimana tatap maya terjadi. Sementara itu, untuk 
dapat berdiskusi, mahasiswa harus masuk ke perkuliahan online seperti pada gambar 8 berikut 
ini. 

 

 
Gambar 8. Interface Forum Diskusi 

 
Gambar 8 berikut ini adalah menu untuk mengumpulkan tugas, terdapat 2 tugas yang 

wajib dikerjakan mahasiswa selama satu semester, yaitu tugas 1 dan tugas 2. 

 

 
Gambar 8. Interface Pengumpulan Tugas 

 
Proses evaluai dilaksanakan saat ujian tengah semester dan ujian akhir semester, berupa 

menjawab soal-soal pilihan berganda, mahasiswa akan mendapatkan nilai otomatis saat 
melakukan submit jawaban. Interface untuk menjadwab soal ujian seperti pada gambar 9 
berikut ini. 

 
Gambar 9. Interface Ujian 

 
Pada pembelajaran biasa mahasiswa maju secara pribadi, sementara pada 

pembelajaran collaborative, mahasiswa bekerja menuju tujuan bersama. mahasiswa 
bertanggung jawab satu sama lain dan, dengan arahan yang tepat, akan lebih memahami 
materi pembelajaran dan mengantisipasi perbedaan, mengenali diri mereka sendiri dan orang 
lain, dan menggunakannya untuk keuntungan mereka. 
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Scenario Proses pembelajaran collaborative: 
1. Mahasiswa mengorganisasikan tugas di antara mereka sendiri (berstruktur kelompok) 
2. Mahasiswa mencari bahan untuk membantu mereka menyelesaikan penugasan 
3. Kegiatan bisa dipantau maupun tidak terpantau oleh dosen  
4. mahasiswa menilai kinerja individu dan kelompok mereka sendiri 
5. Sukses tergantung pada kekuatan individu dalam kelompok 
 

4) Mengembangkan dan Memilih Material Instruksional 
Pada langkah ini dikembangkan bahan pembelajaran untuk mahasiswa yang berisi 

uraian materi yang dilengkapi dengan penugasan kelompok dari masing-masing materi. 

5) Merancang dan Melakukan Evaluasi Formatif 
Instrumen yang divalidasi terdiri dari instrumen untuk pakar materi, pakar bahasa, pakar 

desain instruksional, pakar desain dan media, instrumen untuk evaluasi one-to-one dengan 
mahasiswa, instrumen untuk evaluasi small group dan instrumen untuk uji coba field trial. Untuk 
instrumen dengan pakar, small group dan field trial digunakan kuisoner dengan skala likert 1-5, 
untuk evaluasi one-to-one dengan mahasiswa digunakan skala Guttman yaitu ya-tidak, dengan 
hasil validasi instrumen oleh pakar yaitu instrumen secara keseluruhan dinyatakan layak untuk 
digunakan.  

6) Evaluasi one-to-one dengan pakar 
Strategi dan bahan pembelajaran dievaluasi oleh para pakar yang sudah dipilih. Setelah 

data semua terkumpul data kemudian diolah menggunakan statistik sederhana yaitu 
menggunakan rata-rata dari jumlah nilainya. Nilai rata-rata tersebut dijadikan dasar untuk 
memberikan tingkat penilaian terhadap bahan pembelajaran yang sudah dikembangkan 
menggunakan standar evaluasi [37].  

Rekapitulasi hasil validasi yang telah dilakukan oleh para pakar secara keseluruhan 
terhadap strategi dan bahan pembelajaran termasuk kategori sangat baik seperti tabel 1 berikut 
ini: 

Tabel 1 Rekapitulasi hasil Evaluasi Pakar 

No Pakar Nilai Rata-rata 

1 Materi 4.58 
2 Bahasa Indonesia 4.833 
3 Desain Instruksional 4.651 
4 Desain dan Media  4.36 

Rata-rata keseluruhan 4.606 

Kesimpulan Sangat Baik 

 
 

7) Evaluasi one-to-one dengan mahasiswa 
 

 
Gambar 10. Grafik Rangkuman Evaluasi one-to-one dengan 3 Mahasiswa 
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Pada gambar 10 hasil evaluasi one-to-one dengan 3 mahasiswa bahan pembelajaran 
yang dikembangkan 66.7% responden menjawab bahan pembelajaran layak dikembangkan 
tanpa ada revisi dan 33.3% bahan pembelajaran layak digunakan. 

8) Evaluasi Small Group dengan mahasiswa 

Rekapitulasi hasil evaluasi small group dengan 9 orang mahasiswa dengan 3 tingkatan 
kemampuan yaitu 3 orang mahasiswa dengan kemampuan tinggi, 3 orang mahasiswa 
kemampuan rata-rata dan 3 orang mahasiswa kemampuan kurang, tabel 3 berikut 

Gambar 11 merupakan gambar ringkasan hasil evaluasi small group, terlihat bahwa 9 
responden memberikan nilai sangat baik terhadap bahan pembelajaran yang dikembangkan. 

 
Gambar 11. Grafik Rangkuman Hasil evaluasi small group dengan 9 Mahasiswa 

 
Hasil kesimpulan pada gambar 11 mahasiswa menjawab 100% bahan pembelajaran 

layak digunakan tanpa revisi. 

9) Uji coba Lapangan/Field trial dengan mahasiswa 

Pada uji coba lapangan, para peserta adalah 20 mahasiswa yang sedang mengambil 
mata kuliah algoritma pemrograman. Uji coba dilakukan dengan cara dosen dan mahasiswa 
langsung melakukan proses pembelajaran, Sebelum pembelajaran dimulai, mahasiswa 
diwajibkan untuk mengerjakan soal pre-test untuk mengetahui apakah mereka sudah membaca 
dan mempelajari bahan pembelajaran yang telah tersedia di webkuliah, setelah selesai 
mengerjakan soal pre-test, mahasiswa diminta untuk mengikuti kegiatan belajar seperti pada 
gambar 12, dan gambar 13 berikut ini. 

 

 
Gambar 11. Tampilan Kegiatan Pembelajaran (1) 
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Pada gambar 11, mahasiswa sedang mengerjakan soal latihan membuat flowchart 
bersama dengan kelompoknya. 

 

 
Gambar 12. Tampilan Kegiatan Pembelajaran (2) 

 
Pada gambar 12, dosen sedang menjelaskan aplikasi C++ yang dapat dijalankan 

secara online, agar memudahkan mahasiswa mengerjakan latihan soal secara berkelompok. 
Hasil uji coba lapangan yang telah dilakukan dengan 20 mahasiswa terhadap bahan 

pembelajaran diperoleh skor rata-rata keseluruhan adalah 4,59 terlihat pada tabel 2 yang 
artinya strategi yang dikembangkan sangat baik dilihat dari aspek desain instruksional, aspek 
materi, aspek motivasi, aspek bahasa, aspek desian dan aspek kelayakan. 

Tabel 2 Rekapitulasi hasil uji coba lapangan 

No Aspek Hasil 

1 Desain Instruksional 4.617 
2 Materi 4.583 
3 Motivasi 4.567 
4 Bahasa 4.55 
5 Desain dan Media  4.53 
6 Kelayakan 4.7 

Rata-rata Keseluruhan 4.59 

Kriteria Sangat Baik 

 
Berdasarkan tabel 3 didapatkan rekapitulasi pre-test dan post test sebagai berikut 

Tabel 3 Rekapitulasi pre-test dan post test 

No Tes Rata-rata keseluruhan 

1 Pre-test 50.35 
2 Post-test 99.75 

 

Berdasarkan hasil pre-test dan hasil post-test terlihat rata-rata nilai pre-test adalah 50.35 dan 
rata-rata nilai post-test adalah 99.75, terlihat ada kenaikan 49,4% dari hasil belajar, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran online dengan strategi online collaborative terbukti 
efektif dan dapat meningkatkan hasil belajar. 
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5. Kesimpulan 
Dari hasil uji coba pembelajaran dengan strategi online collaborative terbukti dapat 

meningkatkan hasil belajar pada mata kuliah algoritma pemrograman. Berdasarkan hasil yang 
diperoleh dari proses pembelajaran online collaborative memberikan hasil kenaikan hasil belajar 
sebesar 49,4%%. Pembelajaran online, jika direncakan dengan baik dapat memberikan hasil 
yang maksimal. berdasarkan hasil kuisoner, pembelajaran dengan menggunakan online 
collaborative, nilai kelompok collaborative meningkat, karena mahasiswa lebih aktif dan lebih 
cepat bereaksi dalam menjawab pertanyaan argumentatif, Kelompok collaborative dapat 
menciptakan pemikiran yang lebih kritis dan antar individu dalam kelompok dapat saling belajar 
guna mendukung tim dalam kelompok. 
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