
 

JCAR 8(1) (2026) 
 

Journal of Classroom Action Research 
 

http://jppipa.unram.ac.id/index.php/jcar/index  

 
   

___________ 
Email: sitizulfashania248@gmail.com  
    

Copyright © 2026, Shania et al.  
This open access article is distributed under a (CC-BY License) 

Pengembangan Media Pembelajaran Simulasi Berbasis Web Pada Mata Pelajaran 
Informatika Kelas XI SMA 
 

Siti Zulfa Shania1*, Siti Husnul Bariah2, Efi Sofiah3 

 
1,2,3Institut Pendidikan Indonesia, Garut, Indonesia. 
 
DOI: https://doi.org/10.29303/jcar.v8i1.13320  
 
Received: 05 Desember 2025                               Revised: 17 Februari 2026                                      Accepted: 28 Februari 2026 

 

 
Abstract: This study aims to develop and evaluate the feasibility of a web-based learning 
media in the form of an interactive simulation designed to help students understand the 
Brute Force and Greedy algorithms in the Informatics subject for 11th-grade high school 
students. The background of this research is based on the low level of students’ 
understanding of algorithmic concepts, which are abstract and difficult to grasp through 
conventional teaching methods. The developed media features step-by-step visualization, 
direct interaction through input testing, and a responsive interface accessible across various 
devices. The development process follows the Research and Development (R&D) approach 
using the ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation. Feasibility test data were analyzed using descriptive 
quantitative techniques based on assessments from experts and student responses. The 
results of the study show that the media obtained a feasibility score of 90% from material 
experts (highly feasible), 80% from media experts (feasible), and 85% from users (highly 
feasible). Overall, the web-based simulation media was considered effective and 
recommended as an interactive learning tool to enhance students’ understanding and 
motivation in learning algorithmic concepts. 
 

 Keywords: web-based learning, interactive simulation, Brute Force, Greedy, ADDIE 

 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menguji kelayakan media 
pembelajaran berbasis web berupa simulasi interaktif untuk membantu siswa memahami 
algoritma Brute Force dan Greedy pada mata pelajaran Informatika kelas XI SMA. Latar 
belakang penelitian ini didasari oleh rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep 
algoritma yang abstrak dan sulit dipahami melalui pembelajaran konvensional. Media yang 
dibuat memiliki fitur utama berupa visualisasi langkah demi langkah, interaksi langsung 
melalui pengujian input, serta tampilan responsif yang dapat diakses di berbagai perangkat. 
Proses pengembangan dilakukan menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model ADDIE, yang terdiri dari tahap Analisis, Desain, Pengembangan, 
Implementasi, dan Evaluasi. Data uji kelayakan dianalisis menggunakan teknik deskriptif 
kuantitatif berdasarkan penilaian ahli dan respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan 
media memperoleh nilai kelayakan sebesar 90% dari ahli materi (sangat layak), 80% dari ahli 
media (layak), dan 85% dari pengguna (sangat layak). Secara keseluruhan, media simulasi 
berbasis web ini dinilai efektif dan direkomendasikan sebagai alat bantu pembelajaran 
interaktif untuk meningkatkan pemahaman serta motivasi belajar siswa terhadap konsep 
algoritma. 
 
Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Web, Simulasi Interaktif, Algoritma Brute Force, 
Algoritma Greedy, ADDIE. 
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Pendahuluan 
 

Kemajuan teknologi digital pada era modern 
telah memberikan dampak yang signifikan terhadap 
dunia pendidikan, khususnya dalam menciptakan 
proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 
bermakna bagi peserta didik (Yustiqvar et al., 2019). 
Pemanfaatan teknologi memungkinkan siswa tidak 
sekadar menjadi penerima informasi pasif, melainkan 
turut aktif berpartisipasi melalui kegiatan eksploratif, 
eksperimental, dan simulatif dalam pembelajaran 
(Fathurahman et al., 2024). UNESCO (2022) menegaskan 
bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan menjadi 
elemen kunci untuk mewujudkan pembelajaran abad 
ke-21 yang menitikberatkan pada kreativitas, 
kolaborasi, dan literasi digital.  

Keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran 
berbasis teknologi terbukti dapat meningkatkan 
motivasi, kreativitas, serta kemampuan berpikir tingkat 
tinggi (Anshori, 2022). Pandangan ini sejalan dengan 
Fathurahman et al. (2024) yang menyatakan bahwa 
pemanfaatan media interaktif berbasis teknologi 
mampu mengembangkan kemampuan berpikir kritis 
dan kolaboratif secara signifikan. Salah satu mata 
pelajaran yang menuntut inovasi berbasis teknologi 
adalah Informatika di jenjang SMA, mengingat sebagian 
besar materinya bersifat konseptual dan abstrak, 
terutama pada topik algoritma serta pemrograman. 

Konsep algoritma seperti Brute Force dan 
Greedy sering kali menjadi tantangan bagi siswa karena 
membutuhkan kemampuan berpikir logis, sistematis, 
dan abstraktif (Fan, 2017). Berdasarkan hasil survei 
Kemendikbud (2023) terhadap 120 siswa SMA di Jawa 
Barat, hanya sekitar 35% yang mampu menyelesaikan 
soal algoritmik dengan benar, sedangkan 65% lainnya 
mengalami kesulitan dalam memahami alur logika 
penyelesaian masalah. Kondisi ini menunjukkan 
rendahnya pemahaman siswa terhadap konsep 
algoritma yang bersifat abstrak. Menurut teori beban 
kognitif yang dikemukakan Sweller (2011), kesulitan 
tersebut muncul karena siswa harus memproses 
informasi simbolik dan abstrak secara bersamaan, 
sehingga dibutuhkan representasi visual yang dapat 
mempermudah pemahaman konsep algoritma melalui 
langkah-langkah konkret. 

Namun, hasil observasi awal di salah satu SMA 
Negeri di Kabupaten Garut memperlihatkan bahwa 
pembelajaran algoritma masih didominasi metode 
ceramah dan latihan tertulis tanpa dukungan media 
interaktif, sehingga siswa cenderung menghafal 
langkah-langkah tanpa memahami logika dasarnya. Hal 
serupa juga ditemukan oleh Tyler et al (2024) yang 
menyatakan bahwa kurangnya penggunaan media 

visual membuat pembelajaran Informatika monoton 
dan menurunkan minat belajar siswa. 

Beberapa penelitian terdahulu telah berupaya 
menghadirkan solusi melalui pengembangan media 
pembelajaran digital. Misalnya, Nur et al (2023) 
merancang media berbasis Computer Assisted 
Instruction (CAI) untuk pembelajaran pemrograman 
dasar yang mampu meningkatkan hasil belajar, meski 
masih bersifat statis tanpa unsur simulasi interaktif. 
Sementara itu, penelitian oleh Nurhayati et al (2021) 
mengembangkan multimedia berbasis web dengan 
model ADDIE yang terbukti meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis, tetapi belum diterapkan pada topik 
algoritma yang kompleks dan Islapirna et al (2023) 
menemukan bahwa media interaktif di bidang jaringan 
komputer memiliki tingkat kelayakan dan efektivitas 
tinggi. 

Dari berbagai penelitian tersebut, terdapat celah 
penelitian (research gap) yang jelas. Sebagian besar 
pengembangan media pembelajaran hanya berfokus 
pada topik pemrograman dasar atau struktur data, 
bukan algoritma spesifik seperti Brute Force dan 
Greedy. Selain itu, masih sedikit penelitian di tingkat 
SMA Indonesia yang mengembangkan simulasi 
algoritma berbasis web dengan interaktivitas tinggi 
yang memungkinkan siswa berpartisipasi langsung 
dalam proses pembelajaran. Padahal, menurut 
Permatasari et al. (2019), media berbasis web interaktif 
sangat efektif untuk mengembangkan kemampuan 
berpikir algoritmik karena dapat diakses secara fleksibel 
dan memfasilitasi umpan balik langsung. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji 
kelayakan media pembelajaran berbasis web berupa 
simulasi interaktif algoritma Brute Force dan Greedy 
bagi siswa kelas XI SMA. Produk dikembangkan 
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation) dengan tujuan 
agar siswa dapat memahami logika serta tahapan kerja 
algoritma melalui visualisasi dan simulasi yang 
interaktif. Hasil pengembangan ini diharapkan mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, 
memotivasi siswa, serta memperkuat kemampuan 
berpikir algoritmik mereka. 
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Gambar 1. Kerangka Berpikir 

 
Metode 
 

Penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development (R&D) dengan model pengembangan 
ADDIE, yang terdiri atas lima tahap utama, yaitu 
Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Model ADDIE dipilih karena memiliki 
struktur yang sistematis dalam menghasilkan media 
pembelajaran berkualitas, mulai dari analisis kebutuhan 
hingga evaluasi efektivitas produk. Menurut Lisnani et 
al. (2023), model ADDIE sangat relevan digunakan 
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 
web karena memungkinkan integrasi yang seimbang 
antara kebutuhan pembelajaran dan desain interaktif 
berbasis teknologi. Selain itu, hasil penelitian Perdana et 
al. (2019) menunjukkan bahwa penerapan model 
ADDIE dalam pengembangan simulasi berbasis web 
mampu meningkatkan literasi digital serta pemahaman 
peserta didik terhadap konsep abstrak. 

Tahap awal model ADDIE, yaitu Analysis, 
dimulai dengan analisis kontekstual terhadap 
karakteristik siswa kelas XI, kondisi pembelajaran 
Informatika di sekolah, serta ketersediaan infrastruktur 
teknologi pendukung (Sweller et al., 2011; The ADDIE 
Model Explained, 2024). Selanjutnya dilakukan analisis 
kebutuhan melalui wawancara dengan guru dan siswa 
untuk mengidentifikasi kendala utama dalam 
memahami algoritma Brute Force dan Greedy Fan 
(2017). Analisis materi mencakup telaah terhadap 
kurikulum, silabus, serta kompetensi dasar agar media 
yang dikembangkan sesuai dengan capaian 
pembelajaran Ismi dan A Albi. (2021). Selain itu, analisis 

media dan teknologi mempertimbangkan pemilihan 
platform web seperti HTML dan JavaScript, 
kompatibilitas antar-browser, responsivitas tampilan, 
serta sistem version control (GitHub) yang mendukung 
kolaborasi pengembang Matthew et al (2020). Hasil dari 
tahap ini menjadi dasar rancangan produk berupa 
simulasi web yang memungkinkan pengguna 
memasukkan data, mengamati proses eksekusi 
algoritma secara visual, serta memanfaatkan fitur 
interaktif seperti pause, step, dan restart. 

Instrumen penelitian disusun secara 
komprehensif untuk memperoleh data yang valid dan 
reliabel. Pertama, lembar validasi ahli digunakan untuk 
menilai kelayakan media dari dua aspek, yaitu ahli 
materi dan ahli media pembelajaran. Sebagaimana 
dijelaskan oleh Laksana (2024), pengembangan media 
pembelajaran harus didampingi dengan instrumen 
validasi oleh ahli materi dan ahli media yang terbukti 
valid dan reliabel. 
 

Presentase Kelayakan = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 
𝑥 100% 

 
Tujuan dari penggunaan persentase adalah 

untuk menggambarkan atau mengetahui kondisi suatu 
objek yang diukur berdasarkan nilai persentase. Hasil 
tersebut kemudian disajikan dalam bentuk angka 
persentase dan dijabarkan secara kualitatif agar lebih 
mudah dipahami. Jika hasil penelitian yang ideal atau 
diharapkan adalah 100%, maka rentang nilai tersebut 
dibagi menjadi empat (4) kategori penilaian dengan 
mengacu pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Kategori Presentase Kelayakan Menurut 
(Arikunto 1993) 

Interval Presentase Kategori 

0-39% Kurang Layak 
40-55% Cukup Layak 
56-75% Layak 
76-100% Sangat Layak 

 
Kedua, angket respon siswa diberikan setelah 

uji coba media untuk menilai persepsi mereka terhadap 
kemudahan penggunaan (usability), kejelasan instruksi, 
minat dan motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta 
persepsi terhadap peningkatan pemahaman algoritma. 
Instrumen ini menggunakan skala Likert lima tingkat 
dan dilengkapi pertanyaan terbuka untuk menggali 
umpan balik kualitatif Dewi et al. (2024)  Ketiga, 
wawancara terstruktur dilakukan terhadap guru dan 
sejumlah siswa untuk menggali pengalaman 
penggunaan media, kendala yang ditemui, serta saran 
pengembangan lebih lanjut Shiva & Pasca (2025). 

Analisis data dilakukan secara terpadu melalui 
pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif 
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yang diperoleh dari hasil validasi ahli dan angket siswa 
dianalisis secara deskriptif dengan menghitung 
persentase dan rata-rata skor untuk menentukan tingkat 
kelayakan media Nabil et al (2021). Sementara itu, data 
kualitatif dari hasil wawancara dan tanggapan terbuka 
dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian 
dalam bentuk narasi tematik, serta penarikan 
kesimpulan yang menghubungkan temuan dengan 
tujuan penelitian Gawie & Matsolo (2023). Validitas 
hasil diperkuat melalui teknik triangulasi, yakni 
membandingkan hasil dari validasi ahli, angket siswa, 
dan wawancara pengguna (Evmorfia, et al., 2024). 

Prosedur uji coba dilakukan secara bertahap 
dan sistematis. Tahap pertama adalah validasi ahli, di 
mana prototipe media diberikan kepada validator untuk 
ditelaah, kemudian direvisi sesuai masukan yang 
diterima. Tahap kedua adalah uji coba terbatas (small 
group test) pada sekelompok kecil siswa kelas XI di 
salah satu SMA di Kabupaten Garut. Siswa mencoba 
media simulasi algoritma, mengisi angket tanggapan, 
dan mengikuti wawancara singkat. Setelah revisi hasil 
tahap ini, dilakukan uji lapangan (field test) yang 
melibatkan seluruh siswa (44 orang) dalam kegiatan 
pembelajaran selama beberapa pertemuan. Guru dan 
siswa menggunakan media secara langsung, dan setelah 
proses implementasi selesai, dilakukan pengumpulan 
data akhir berupa angket dan wawancara untuk 
mengevaluasi efektivitas serta kelayakan media secara 
keseluruhan. 

Penelitian dilaksanakan di salah satu SMA 
Negeri di Kabupaten Garut pada tahun ajaran 
2025/2026 dengan melibatkan dua validator ahli materi 
dan ahli media serta 44 siswa kelas XI yang mengikuti 
mata pelajaran Informatika. Subjek penelitian 
ditentukan menggunakan teknik purposive sampling, 
yaitu memilih siswa yang mengalami kesulitan dalam 
memahami algoritma karena sifat materinya yang 
abstrak dan kurang divisualisasikan dalam 
pembelajaran konvensional A. Setyawati dan N. Ratu 
(2023). Oleh karena itu, pengembangan media 
pembelajaran berbasis web ini diharapkan menjadi 
alternatif inovatif dan relevan untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran Informatika melalui pendekatan 
interaktif dan visual. 
 

Hasil dan Pembahasan 
 

Penelitian ini menghasilkan media 
pembelajaran berbasis web interaktif yang dapat diakses 
melalui tautan https://fzshn.github.io/yuk/. Media ini 
dikembangkan untuk mempermudah peserta didik 
memahami langkah-langkah kerja algoritma Brute Force 
dan Greedy melalui simulasi yang bersifat visual dan 
interaktif. Proses perancangannya mengikuti model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation), sehingga setiap tahap 
pembangunan produk berjalan secara terstruktur, 
sistematis, dan terukur. Temuan ini selaras dengan hasil 
penelitian Baiq et al (2023) menegaskan bahwa 
penerapan model ADDIE memberikan alur 
pengembangan yang efisien dan terarah untuk 
menghasilkan media pembelajaran digital yang valid, 
praktis, serta sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Produk akhir berupa simulasi algoritma 
berbasis web yang dirancang menggunakan HTML5, 
CSS3, dan JavaScript agar mampu berjalan secara 
responsif di berbagai perangkat, baik desktop maupun 
mobile. 
Fitur utama yang dikembangkan meliputi:  

1. Simulasi Langkah per Langkah: Pengguna 

dapat menelusuri proses eksekusi algoritma 

Brute Force dan Greedy secara bertahap, 

sehingga mampu melihat setiap proses logika 

yang terjadi. 

2. Animasi Proses Algoritma: Visualisasi animasi 

dibuat agar siswa dapat mengikuti alur berpikir 

algoritmik secara konkret. 

3. Fitur Interaktif: Pengguna dapat memilih jenis 

algoritma, memasukkan data, dan mengamati 

hasil proses secara langsung. 

4. Opsi Reset dan Eksperimen Mandiri: Fitur ini 

memberi kesempatan siswa untuk mencoba 

berbagai skenario data sebagai bentuk 

pembelajaran eksploratif. 

5. Antarmuka Responsif dan Sederhana: Desain 

disesuaikan dengan prinsip user-centered 

design agar mudah digunakan di berbagai 

perangkat. 

Pengembangan fitur tersebut mengacu pada 
prinsip teori multimedia interaktif dari Mayer (2020), 
yang menekankan pentingnya kombinasi visual, teks, 
dan animasi dalam membangun pemahaman 
konseptual. Hal ini sejalan dengan temuan Nusrotun et 
al (2023) yang menunjukkan bahwa media interaktif 
digital mampu menumbuhkan kemampuan 
computational thinking serta mendorong siswa aktif 
membangun pengetahuan melalui eksplorasi visual. 

Validasi dilakukan oleh dua validator, yaitu ahli 
materi dan ahli media pembelajaran. Ahli materi menilai 
aspek isi, keakuratan konsep algoritma, serta kesesuaian 
materi dengan kurikulum. Sementara itu, ahli media 
menilai aspek tampilan, navigasi, dan interaktivitas. 
Penilaian menggunakan skala Likert 1–5, kemudian 
hasilnya dihitung menggunakan rumus persentase dan 
hasilnya sebagai berikut:  

 

https://fzshn.github.io/yuk/
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 

 
 

Berdasarkan hasil validasi, media memperoleh rata-
rata kelayakan 85%, yang termasuk dalam kategori 
sangat layak. Ahli materi menilai bahwa konten dan 
penjabaran algoritma sudah akurat dan relevan dengan 
kurikulum yang berlaku, sedangkan ahli media 
menyoroti bahwa tampilan dan navigasi sudah menarik 
serta mudah digunakan. 

Uji coba dilakukan terhadap 44 siswa kelas XI SMA 
menggunakan angket respon siswa untuk menilai tiga 
aspek utama, yaitu tampilan media, kemudahan 
penggunaan, dan kebermanfaatan dalam pembelajaran. 
Hasil perhitungan disajikan pada Tabel 3 berikut. 
 

Tabel 3. Hasil Respon Siswa terhadap Media 
Pembelajaran 

 
Rata-rata keseluruhan sebesar 85% (kategori 

sangat layak) menunjukkan bahwa siswa memberikan 
respon positif terhadap media yang dikembangkan. 
Aspek kebermanfaatan memperoleh skor tertinggi 
(86,8%), yang menunjukkan bahwa media simulasi ini 
efektif membantu siswa memahami konsep algoritma 
Brute Force dan Greedy secara visual dan interaktif. 

Kelebihan media: 
1. Visualisasi proses langkah demi langkah 

membantu memahami logika algoritma. 

2. Desain sederhana dan responsif mendukung 

akses di berbagai perangkat. 

3. Interaktivitas tinggi memungkinkan 

pembelajaran mandiri. 

4. Animasi menarik meningkatkan motivasi 

belajar. 

Keterbatasan media: 
1. Membutuhkan koneksi internet yang stabil. 

2. Masih terbatas pada dua algoritma utama. 

3. Belum terdapat fitur evaluasi otomatis. 

Temuan ini sejalan dengan Aprilia et al (2024), 
yang mengembangkan media interaktif berbasis Google 
Sites dan menemukan bahwa meski meningkatkan 
minat belajar, keterbatasan materi dan fitur evaluatif 
masih menjadi tantangan utama dalam pengembangan 
media digital 

Wawancara dilakukan dengan guru mata 
pelajaran Informatika serta beberapa siswa setelah tahap 
implementasi media pembelajaran. Berdasarkan hasil 
wawancara, guru menyampaikan bahwa media 
simulasi interaktif ini sangat membantu dalam 
menjelaskan tahapan algoritma yang selama ini sulit 
divisualisasikan ketika menggunakan metode ceramah 
atau penjelasan konvensional. Media ini dinilai mampu 
memperjelas proses berpikir algoritmik karena 
menampilkan animasi langkah demi langkah secara 
visual dan terstruktur. 

Dari sisi peserta didik, sebagian besar siswa 
menyatakan bahwa media ini menarik, mudah 
digunakan, serta membuat proses belajar terasa lebih 
menyenangkan. Mereka juga mengaku lebih memahami 
alur kerja algoritma karena dapat mengamati secara 
langsung bagaimana proses penyelesaian dilakukan 
secara interaktif. Selain itu, visualisasi yang dinamis 
dinilai mampu meningkatkan minat dan motivasi 
belajar, terutama bagi siswa yang sebelumnya kesulitan 
memahami konsep abstrak. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media simulasi interaktif berbasis 
web ini layak dan efektif diterapkan dalam 
pembelajaran Informatika di tingkat SMA. Media yang 
dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 
visual, tetapi juga sebagai sarana belajar mandiri yang 
menumbuhkan kemampuan berpikir algoritmik dan 
problem solving. 

Tampilan yang menarik, navigasi yang 
sederhana, serta penyajian materi yang terstruktur 
membuat media ini sesuai dengan karakteristik 
Generasi Z yang terbiasa dengan interaksi digital cepat 
dan visual yang dinamis. Dengan demikian, produk ini 
berpotensi menjadi inovasi pembelajaran Informatika 
berbasis teknologi yang mampu meningkatkan 
pengalaman belajar siswa sekaligus menumbuhkan 
minat terhadap dunia pemrograman dan algoritma. 
 

 

No Validator Aspek 
Penilaian 

Skor 
Rata-
Rata (%) 

Kategori 

1 Ahli Materi Kesesuaian 
Isi dan 
Konsep 

  90 Sangat 
Layak 

2 Ahli Media Desain dan 
Interaktivitas 

  80 Layak 

 Rata-Rata Total 85 Sangat 
Layak 

Aspek Penilaian Skor 
Maksim
um 

Skor Rata-
Rata (%) 

Kategori 

Tampilan Media 220 85.5 Sangat Layak 

Kemudahan 
Penggunaan 

220 82.7 Layak 

Kebermanfaatan 
Pembelajaran 

220 86.8 Sangat Layak 

Rata-Rata Total                                       85.0               Sangat Layak 
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Hasil Tampilan Web disajikan pada Gambar 2 – 
Gambar 6: 
 
 
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Antarmuka menu 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Antarmuka Gembok 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Antarmuka Muatan 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5. Antarmuka Harta Karun 
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Gambar 6. Antarmuka Jadwal 

 
Kesimpulan  
 

Penelitian ini menghasilkan sebuah media 
pembelajaran berbasis web berupa simulasi interaktif 
yang dirancang untuk membantu peserta didik 
memahami konsep algoritma Brute Force dan Greedy 
secara lebih menarik, visual, serta mudah diakses. 
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi dan ahli 
media, produk yang dikembangkan memperoleh rata-
rata skor kelayakan sebesar 85%, yang dikategorikan 
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Selain itu, hasil uji coba yang melibatkan 44 siswa kelas 
XI SMA menunjukkan tanggapan yang sangat positif 
dengan rata-rata nilai 85%, yang menunjukkan bahwa 
media ini efektif dalam membantu siswa memahami 
konsep algoritmik yang abstrak sekaligus menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
kontekstual. 

Hasil utama dari penelitian ini mengungkap 
bahwa media simulasi yang dikembangkan berhasil 
memenuhi tujuan penelitian, yaitu menghadirkan 
sarana pembelajaran yang tidak hanya menampilkan 
proses kerja algoritma secara runtut dan sistematis, 
tetapi juga memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk belajar secara mandiri melalui kegiatan 
eksploratif. Tampilan animasi dari algoritma Brute 
Force dan Greedy terbukti membantu siswa 
membedakan prinsip kerja masing-masing algoritma, 
sekaligus melatih kemampuan berpikir algoritmik serta 
keterampilan pemecahan masalah. 

Keunggulan utama media ini terletak pada 
kemampuannya menyajikan tahapan kerja algoritma 
secara jelas, dengan desain antarmuka yang responsif 

dan dapat diakses baik melalui komputer maupun 
perangkat seluler. Pemanfaatan GitHub sebagai 
platform pengembangan turut memberikan nilai 
tambah karena memungkinkan proses kolaborasi 
terbuka, pengelolaan versi yang terorganisir, serta 
pembaruan kode yang lebih efisien. Meski demikian, 
penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan, 
antara lain jumlah sampel uji coba yang terbatas pada 
satu sekolah dan belum adanya pengujian jangka 
panjang untuk mengetahui dampak media terhadap 
peningkatan kemampuan algoritmik peserta didik. 
Selain itu, aspek personalisasi pembelajaran masih perlu 
dikembangkan agar tingkat kesulitan dapat 
menyesuaikan kemampuan masing-masing pengguna. 

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian 
lanjutan disarankan untuk memperluas cakupan konten 
ke algoritma lain seperti Divide and Conquer dan 
Dynamic Programming, serta menambahkan fitur kuis 
interaktif dengan sistem penilaian otomatis. 
Pengembangan berikutnya juga dapat dikombinasikan 
dengan pendekatan Project-Based Learning guna 
memperkuat penerapan konsep algoritma dalam 
konteks kehidupan nyata. Dengan demikian, media 
pembelajaran berbasis web yang dikembangkan tidak 
hanya terbukti valid dan efektif, tetapi juga berpotensi 
menjadi inovasi pembelajaran Informatika yang adaptif, 
kolaboratif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan 
digital abad ke-21. 
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