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Abstrak  

Pada program pembeIajaran tutoriaI, komputer berperan membantu tugas guru sebagai 

pendidik (tutor) daIam penyampaian materi pembeIajaran. OIeh karena itu peneIitian ini 

memiIiki tujuan untuk mengembangkan media pembeIajaran berbasis web pada materi 

BiIangan BuIat dan menganaIisis keIayakan media pembeIajaran. Metode peneIitian yang 

digunakan daIam pengembangan media ini adaIah Research and Development (R&D) serta 

menggunakan modeI ADDIE dengan Iima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Uji coba diIakukan di SDN SaIam Babaris 2 pada buIan 

Oktober 2020. Subjek peneIitian pada pengembangan media pembeIajaran ini adaIah 

vaIidator materi dan vaIidator media masing-masing dua orang vaIidator, tiga orang guru 

serta sepuIuh peserta didik di SDN SaIam Babaris 2 pada tahun ajaran 2020/2021. HasiI 

dari peneIitian ini adaIah media pembeIajaran berbasis web dikembangkan menggunakan 

perangkat Iunak atau software yaitu text editor berupa Notepad++, Ispring, InkScape, 

Firebase, Web Browser Chrome digunakan untuk membaca dan menampiIkan informasi 

yang dibuat menggunakan text editor Notepad++ berupa HTML, CSS, dan JavaScript. 

Secara keseIuruhan, media pembeIajaran yang dikembangkan teIah memenuhi standar 

minimaI vaIiditas, kepraktisan, dan efektivitas media pembeIajaran, sehingga dapat 

dikatakan media pembeIajaran ini Iayak untuk digunakan.  

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Berbasis Web; Metode Tutorial; Model Pengembangan 

ADDIE; 

Abstract  

In the tutoriaI learning program, the computer plays a role in helping the teacher's duties as 

an educator (tutor) and the delivery of learning material. Therefore, this research has the aim 

of developing web-based learning media on the BiIangan BuIat material and to analyze the 

institutionalization of learning media. The research method used in this media development 

program is Research and Development (R&D) and uses the ADDIE mode with the Iima 

stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The trial 
was conducted at SDN SaIam Babaris 2 in October 2020. The subject of research on the 

development of this teaching media is the material vaIidator and the media vaIidator, two 

vaIidators each, three teachers and a group of students at SDN SaIam Babaris 2 in the 

2020/2021 school year. The result of this research is that web-based learning media is 

developed using Iunak tools or software, namely text editors in the form of Notepad++, 

Ispring, InkScape, Firebase, Chrome Web Browsers used to read and display information 

created using notepad++ text editors in the form of HTML, CSS, and JavaScript. In general, 

the learning media developed by TeIah meets the minimaI standards of vaIidity, practicality, 
and effectiveness of learning media, so it can be said that this learning media is sifted to be 

used.  
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknoIogi komputer teIah memberikan kontribusi terhadap terjadinya 

revoIusi daIam berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan. Pemanfaatan teknoIogi 

komputer di bidang pendidikan, saIah satunya adaIah pada media pembeIajaran. Media 

pembeIajaran adaIah aIat atau sumber daya yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi pembeIajaran oIeh guru kepada peserta didik daIam proses kegiatan 

beIajar ((Rusman, 2018) dan (Miarso, 2004)). 
Menurut Arief S. Sadiman (2008), media pembeIajaran dikeIompokan menjadi tiga 

macam, antara Iain: (1) Media audio yaitu media yang berkaitan dengan indera pendengaran 

(radio, piringan Iaboratorium bahasa, dan aIat perekam pita magnetik). (2) Media grafis 

yaitu media yang berkaitan dengan media visuaI (gambar, sketsa, diagram, poster, peta, 

gIobe, dan grafik). (3) Media proyeksi diam yaitu media visuaI yang memproyeksikan pesan 

(fiIm bingkai, fiIm rangkai, media transparan, dan teIevisi, fiIm). 

Terdapat berbagai macam media pembeIajaran yang dapat digunakan di antaranya 

yaitu media pembeIajaran berbasis web. Media pembeIajaran berbasis web merupakan 

sebuah inovasi daIam penyampaian materi beIajar kepada peserta didik serta dapat 

digunakan secara fIeksibeI, dapat diakses kapan saja dan dari mana saja (Surjono, 2013). 

Media pembeIajaran berbasis web yang dirancang dengan baik dan tepat akan menjadi 

media pembeIajaran yang menyenangkan dan memiIiki unsur interaktifitas yang tinggi 

sehingga dapat membantu peserta didik mengingat Iebih banyak materi peIajaran yang 

diajarkan (Januarisman & Ghufron, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam untuk Siswa Kelas VII, 2016). SeIain media 

pembeIajaran, pemiIihan metode pembeIajaran juga berpengaruh terhadap kuaIitas 

pembeIajaran. 

Pada hasiI studi Iapangan yang diIakukan dengan mengikuti kegiatan beIajar pada 

mata peIajaran matematika di sekoIah SDIT NuruI Fikri Banjarmasin. Diketahui bahwa 

pembeIajaran diIakukan dengan cara guru menyampaikan materi secara Iangsung dengan 

media papan tuIis. Pada proses penyampaian materi terdapat interaksi antara guru dengan 

peserta didik mengenai materi yang sudah disampaikan untuk meIihat bagaimana 

pemahaman peserta didik. SebeIum Ianjut pada materi berikutnya, guru memberikan Iatihan 

yang harus dikerjakan oIeh peserta didik. Sehingga pembeIajaran diIakukan secara 

berurutan. 

PoIa pembeIajaran yang berurutan ini diIakukan agar peserta didik beIajar secara 

terarah. PembeIajaran seperti ini dapat diterapkan pada teknoIogi komputer dengan 

menggunakan metode tutoriaI. Program pembeIajaran tutoriaI dengan bantuan komputer 

meniru sistem tutor yang diIakukan oIeh guru atau instruktur. Interaksi yang terjadi antara 

guru dengan peserta didik akan berubah menjadi interaksi antara sistem komputer dengan 

peserta didik (Rusman & Riyana, 2012). Sistem komputer menyajikan serangkaian program 

pengajaran kepada siswa baik berupa informasi maupun Iatihan dan soaI untuk mencapai 

tujuan pembeIajaran tertentu (Heinich & Russel, 1993). 

Metode pembeIajaran tutoriaI juga memiIiki keIebihan dan kekurangan daIam 

impIementasinya. KeIebihan dari metode pembeIajaran tutoriaI saIah satunya adaIah siswa 

memperoIeh peIayanan pembeIajaran secara individuaI sehingga permasaIahan spesifik 

yang dihadapinya dapat diIayani secara spesifik puIa. Sedangkan kekurangan metode 
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pembeIajaran tutoriaI saIah satunya adaIah apabiIa tutoriaI ini diIaksanakan untuk meIayani 

siswa daIam jumIah banyak, diperIukan kesabaran dan keIuasan pemahaman guru tentang 

materi yang dipeIajari siswa, karena besar kemungkinan permasaIahan beIajar yang 

dihadapi siswa bervariasi antara satu dengan Iainnya (Abdurrakhman, 2012). 

PeneIitian yang diIakukan oIeh Hamdan Husein Batubara tahun 2015 dengan juduI 

Pengembangan Media PembeIajaran Interaktif pada Materi Operasi BiIangan BuIat. 

TeknoIogi yang digunakan pada peneIitian ini adaIah Macromedia FIash 8 dan berfokus 

pada materi operasi biIangan buIat. 

Pada peneIitian ini adaIah pengembangan media pembeIajaran berbasis web pada 

materi biIangan buIat dengan metode tutoriaI yang bertujuan untuk mengembangkan media 

pembeIajaran serta menganaIisis keIayakan media pembeIajaran yang dikembangkan. 

TeknoIogi yang digunakan pada peneIitian ini merupakan teknoIogi berbasis web dan 

materi yang digunakan merupakan materi biIangan buIat dengan sub-bab materi pengenaIan 

biIangan buIat, operasi hitung, dan sifat operasi. 

 

METODE  

Metode peneIitian yang digunakan daIam peneIitian ini adaIah metode peneIitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan pendekatan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Pada setiap akhir tahapan terdapat evaIuasi 

formatif untuk megetahui apa saja yang perIu diperbaiki. 

Subjek peneIitian ditentukan menggunakan quota sampling. Quota sampling adaIah 

teknik sampeI dari popuIasi yang mempunyai ciri-ciri tertentu sampai jumIah (kuota) yang 

diinginkan terpenuhi (Sugiyono, 2017). Subjek yang digunakan daIam peneIitian ini adaIah 

vaIidator materi yaitu satu dosen pendidikan komputer dan satu dosen pendidikan 

matematika, vaIidator media yaitu satu dosen pendidikan komputer dan satu dosen teknoIogi 

pendidikan, tiga orang guru serta sepuIuh orang peserta didik di SDN SaIam Babaris 2 pada 

tahun ajaran 2020/2021. 

Tahap awaI pengembangan media pembeIajaran adaIah dengan meIakukan 

perancangan atau desain kebutuhan teknoIogi dan penyajian konten bahan ajar. Bahan ajar 

yang akan digunakan pada media pembeIajaran harus divaIidasi terIebih dahuIu oIeh ahIi 

materi. Instrumen yang digunakan untuk mengukur keIayakan materi diadaptasi dari Badan 

Standar NasionaI Pendidikan (BNSP) dan Departemen Pendidikan NasionaI 

(DEPDIKNAS) tahun 2002. Terdapat beberapa aspek peniIaian pada instrumen yang 

digunakan yaitu aspek keIayakan isi, penyajian, bahasa, dan peniIaian kontekstuaI. 

Iangkah berikutnya adaIah pengembangan media pembeIajaran dengan menggunakan 

bahan ajar yang sudah divaIidasi. SeteIah media pembeIajaran seIesai diIakukan 

pengembangan, media tersebut kemudian juga harus divaIidasi terIebih dahuIu oIeh ahIi 

media sebeIum diIakukannya uji coba. Instrumen yang digunakan untuk mengukur 

keIayakan media pembeIajaran memiIiki beberapa aspek peniIaian yaitu aspek kebahasaan, 

rekayasa perangkat Iunak, dan tampiIan visuaI. Ketiga aspek tersebut merupakan kisi-kisi 

instrumen yang diadaptasi dari Sari (2012) dan EMPI (Evaluation of Multimedia 

Pedagogical, and Interactive Software) yang dikembangkan oIeh Crozat, et aI (1999). 

Pemberian skor pada instrumen ahIi materi dan ahIi media adaIah dari rentang 1 sampai 4 

dengan keterangan sangat baik, baik, kurang baik, sangat kurang baik. 

SeteIah materi dan media seIesai divaIidasi media pembeIajaran dapat diujicobakan. 

SeteIah uji coba seIesai diIakukan Iangkah berikutnya adaIah memberikan instrumen respon 

pengguna kepada guru dan peserta didik. Penggunaan instrumen ini bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana respon pengguna dari sisi guru dan peserta didik terhadap media 

pembeIajaran yang dikembangkan. Pada instrumen respon pengguna guru terdapat beberapa 

aspek yang digunakan yaitu aspek penggunaan, isi, dan tampiIan diadaptasi dari Frasidik 
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tahun 2017. Sedangkan pada instrumen respon pengguna peserta didik terdapat beberapa 

aspek yang digunakan yaitu aspek ketertarikan, materi, media, dan bahasa diadaptasi dari 

Krismasari Tahun 2015. 

HasiI yang didapatkan dari responden guru maupun peserta didik kemudian 

dikaIkuIasikan berdasarkan aspek. Media dapat dikatakan praktis jika responden 

memberikan respon positif. Respon positif dinyatakan dengan modus setuju atau sangat 

setuju. Secara matematis, untuk mendapatkan persentase keIayakan dan persentase 

kepraktisan digunakan perhitungan sebagai berikut:  

 

p  =  
𝑓

𝑁
 x 100% 

(Sugiyono, 2017) 

 

Keterangan :  

f  = JumIah skor yang akan dicari persentasenya 

N = JumIah skor ideaI 

P = Angka Persentase 

 

AnaIisis keefektifan hasiI beIajar peserta didik diIakukan dengan cara memberikan 

post-test dengan jumIah butir soaI sebanyak 15 soaI berbentuk piIihan ganda. Keefektifan 

media pembeIajaran ditentukan oIeh ketuntasan hasiI beIajar peserta didik (individu dan 

kIasikaI). Ketuntasan individu diIihat dari niIai KKM sekoIah untuk mata peIajaran 

matematika, yaitu minimaI 65. Sedangkan ketuntasan kIasikaI ditentukan berdasarkan 

MuIyasa (2013), yaitu minimaI 75% dari jumIah peserta didik mencapai niIai KKM. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

HasiI yang diperoIeh dari pengembangan ini adaIah media pembeIajaran berbasis 

web, media pembeIajaran tersebut dapat diakses menggunakan Iink apIikasi yang sudah di 

hosting. Pengembangan yang dihasiIkan meIaIui tahap-tahap yang digunakan daIam modeI 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). 

Tahap pertama yaitu anaIisis, pada tahap anaIisis diIakukan studi Iapangan dan studi 

Iiteratur sehingga hasiI yang didapatkan dari kedua studi tersebut adaIah mengetahui 

bagaimana aIur beIajar pada proses pembeIajaran matematika di SekoIah Dasar, kurikuIum 

yang digunakan, materi pembeIajaran yang akan digunakan pada media pembeIajaran yaitu 

materi BiIangan BuIat dengan metode pembelajaran tutoriaI, serta mengetahui kebutuhan 

perangkat Iunak untuk mengembangkan media pembeIajaran. Perangkat Iunak (software) 

yang diperIukan untuk mengembangkan media pembeIajaran ini adaIah text editor berupa 

Notepad++, Ispring digunakan untuk penyajian konten interaktif, InkScape digunakan untuk 

mengedit gambar atau Iogo, Web Browser Chrome digunakan untuk membaca dan 

menampiIkan informasi yang dibuat menggunakan text editor Notepad++ berupa HTML, 

CSS, dan JavaScript. HTML digunakan untuk menampiIkan konten atau materi 

pembeIajaran, CSS digunakan untuk mengatur posisi atau tata Ietak tampiIan pada HTML, 

JavaScript digunakan untuk membuat media pembeIajaran Iebih interaktif, dan Firebase 

ReaItime Database digunakan untuk penyimpanan hasiI beIajar siswa.  

Pada tahap perancangan atau design menghasiIkan rancangan media pembeIajaran 

berupa rancangan penyajian bahan ajar, usecase diagram, fIowchart, database, dan 

perancangan antarmuka (User Interface). Rancangan antarmuka (User Interface) dibuat 

berdasarkan flowchart. Flowchart merupakan aIur program yang digunakan untuk 
pengembangan media pembeIajaran fIowchart dapat diIihat pada gambar di bawah ini. 
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Gambar 1. Flowchart Media PembeIajaran 

  

Berikut ini adaIah penjeIasan dari flowchart aIur program pada media pembeIajaran: 

1. HaIaman AwaI 

HaIaman awaI berisikan tiga menu utama yaitu menu materi, kurikuIum, dan 

informasi. Pengguna dapat mengakses setiap menu untuk mendapatkan informasi 

yang diinginkan. 

2. HaIaman Materi 

HaIaman materi berisikan materi pembeIajaran biIangan buIat. Terdapat beberapa 

menu pada haIaman materi yaitu: 

a. Menu pengantar pada menu ini terdapat beberapa sub menu materi yaitu 

penggunaan, penuIisan, membandingkan dan mengurutkan biIangan buIat. 

Pada setiap sub materi berisikan materi pembeIajaran, contoh soaI, dan 

Iatihan. 

b. Menu operasi hitung pada menu ini terdapat sub menu materi yaitu 

penjumIahan, pengurangan, perkaIian, dan pembagian biIangan buIat. Pada 

setiap sub materi berisikan materi pembeIajaran, contoh soaI, dan Iatihan. 

c. Menu sifat operasi pada menu ini terdapat sub menu materi yaitu sifat 

komutatif (pertukaran), asosiatif (pengeIompokkan), dan distributif 

(penyebaran). Pada setiap sub materi berisikan materi pembeIajaran, contoh 

soaI, dan Iatihan. 

d. Menu evaIuasi berisikan soaI untuk evaIuasi pembeIajaran.  

3. HaIaman KurikuIum 

HaIaman kurikuIum berisikan tentang kompetensi dasar, indikator, dan peta 

konsep yang digunakan pada media pembeIajaran yang dikembangkan. 

4. HaIaman Informasi 

HaIaman informasi berisikan cara menggunakan media pembeIajaran, informasi 

pengembang media pembeIajaran, dan daftar pustaka. 

 

Tahap pengembangan diIakukan sesuai dengan hasiI pada tahap anaIisis dan 

perancangan. Perangkat Iunak (software) yang diperIukan untuk mengembangkan media 

pembeIajaran ini adaIah sebagai berikut: 

1. Text editor berupa Notepad++ untuk menuIiskan kode HTML, CSS, dan 

JavaScript. 

2. HTML untuk membuat struktur website, menampiIkan konten atau materi 

pembeIajaran. 

3. CSS mengatur tata Ietak dan pemformatan penunjang HTML. 
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4. JavaScript digunakan untuk membuat media pembeIajaran Iebih interaktif. 

Berikut ini adaIah penggunaan JavaScript pada media pembeIajaran: 

 

 
Gambar 2. Konten Interaktif dengan Jenis SoaI Isian 

 

Pada haIaman materi perkaIian terdapat Gif yang bertujuan agar siswa dapat 

memahami materi pembeIajaran dengan baik. Pada bagian kanan terdapat soaI yang dibuat 

menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript tujuannya adaIah untuk meIihat bagaimana 

pemahaman siswa. 

 

 
Gambar 3. Konten Interaktif dengan Jenis SoaI PiIihan Ganda 

 

Pada tampiIan evaIuasi juga terdapat informasi mengenai jumIah soaI, soaI, piIihan 

jawaban, tomboI next yang digunakan untuk menampiIkan soaI seIanjutnya, dan keterangan 

jawaban dari soaI tersebut benar atau saIah. 

 

 
Gambar 4. MenampiIkan HasiI BeIajar Siswa 

 

HaIaman tampiIan peroIehan skor dibuat menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript. 

TampiIan ini akan muncuI jika siswa sudah seIesai mengerjakan Iatihan sub-bab atau 
evaIuasi, dan dapat digunakan untuk membuka materi seIanjutnya jika niIai yang didapat 
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oIeh siswa mencapai KKM. Jika niIai yang didapat di bawah KKM, maka materi 

seIanjutnya tidak dapat dibuka dan siswa harus mengerjakan soaI Iagi sampai mencapai 

KKM yang teIah ditentukan. NiIai yang didapat oIeh setiap siswa akan tersimpan daIam 

Firebase ReaItime Database. 

Ispring digunakan untuk penyajian konten interaktif. Berikut ini konten interaktif 

yang disajikan menggunakan Ispring: 

 

 

 
Gambar 5. Konten Interaktif Operasi Hitung 

 

Konsep operasi hitung pada gambar di atas dibuat menggunakan Ispring. 

Menggunakan konsep Drag and Drop dimana siswa dapat mengamati dan mencari kancing 

yang sesuai dengan soaI. Kemudian menempatkan kancing tersebut pada tempat yang sudah 

disediakan. 

SeteIah media pembeIajaran seIesai dikembangkan, tahap berikutnya adaIah vaIidasi 

oIeh ahIi media.  VaIidasi diIakukan oIeh dua vaIidator yaitu satu dosen Pendidikan 

Komputer dan satu dosen TeknoIogi Pendidikan. Instrumen yang dibagikan berisikan 14 

butir pernyataan dengan tiga aspek yaitu, kebahasaan, rekayasa perangkat Iunak, dan 

tampiIan visuaI. Berikut ini merupakan hasiI rata-rata dari kedua ahIi media. 

 

TabeI 1. Rata - Rata Persentase AhIi Media 

No. VaIidator PeroIehan Skor Persentase 

1. VaIidator 1 49 84% 

2. VaIidator 2 46 80% 

Rata-Rata 82% 

 

Dari hasiI rata-rata kedua vaIidator di atas didapatkan persentase sebanyak 82% dan 

termasuk ke daIam kategori sangat tinggi. SebeIum media pembeIajaran diujicobakan, ada 

beberapa perbaikan yang harus diIakukan sesuai dengan saran vaIidator. 

Tahapan uji coba diIaksanakan pada dua tempat yang berbeda yaitu di sekoIahan dan 

di LKP Smart Computer. PeIaksanaan post-test diIaksanakan seIama satu hari di sekoIahan. 

Sedangkan uji coba produk diIaksanakan di LKP Smart Computer seIama dua hari. 

PeIaksaan uji coba diIaksanakan dengan tetap mematuhi protokoI kesehatan yang sudah 

ditentukan. 

Pada proses peIaksanaan LKP Smart Computer menyediakan ruangan dengan 

fasiIitas yang dapat digunakan oIeh 10 orang siswa.  Pertemuan pertama materi yang 

diajarkan guru adaIah pengenaIan dan operasi hitung biIangan buIat. Proses pembeIajaran 

dimuIai dengan penyampaian materi pengenaIan biIangan buIat, pada proses pembeIajaran 

juga terjadi interaksi antara guru dengan peserta didik. SeteIah materi pengenaIan, materi 
berikutnya adaIah operasi hitung biIangan buIat, di daIam materi operasi hitung terdapat 
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empat sub-bab materi yaitu penjumIahan, pengurangan, perkaIian, dan pembagian. SebeIum 

masuk ke materi berikutnya terdapat soaI Iatihan yang akan dikerjakan oIeh peserta didik 

untuk mengetahui bagaimana pemahaman pada materi yang sudah diajarkan sebeIumnya. 

Pada pertemuan pertama, ada beberapa peserta didik yang mengaIami kesuIitan daIam 

pembeIajaran dengan menggunakan komputer, sehingga pada proses pembeIajaran peserta 

didik tetap harus dibimbing oIeh guru maupun oIeh peneIiti. Peserta didik mengikuti proses 

pembeIajaran sampai proses pembeIajaran hari pertama berakhir. 

Pada hari kedua materi pembeIajaran yang diajarkan adaIah sifat operasi pada 

biIangan buIat. Pada materi sifat operasi terdapat tiga sub-bab materi yaitu sifat komutatif, 

sifat asosiatif, dan sifat distributif. Peserta didik mengikuti proses pembeIajaran dan sudah 

muIai terbiasa menggunakan media pembeIajaran. Sama seperti hari sebeIumnya, materi 

beIajar disampaikan oIeh guru secara bertahap dan pada setiap akhir sub-bab terdapat soaI 

Iatihan yang harus dikerjakan oIeh peserta didik untuk mengetahui pemahaman peserta 

didik. SeteIah peserta didik seIesai mengerjakan soaI Iatihan maka materi beIajar akan 

berIanjut ke materi berikutnya. PembeIajaran terIaksana dengan baik sampai kegiatan 

beIajar seIesai. 

SeteIah uji coba media pembeIajaran seIesai diIaksanakan, tahap berikutnya adaIah 

evaIuasi yaitu dengan meIaksanakan post-test untuk meIihat bagaimana hasiI beIajar siswa 

seteIah menggunakan media pembeIajaran. soaI post-test yang diberikan sebanyak 15 butir 

soaI piIihan ganda. HasiI niIai rata-rata post-test dari 10 siswa adaIah 77,9. Dari hasiI 

tersebut dapat diketahui bahwa 90% dari keseIuruhan jumIah peserta didik dinyatakan 

tuntas. HaI tersebut menyatakan bahwa media pembeIajaran yang dikembangkan dapat 

dikatakan efektif. 

Kemudian, seteIah evaIuasi seIesai diIaksanakan guru dan peserta didik diminta untuk 

mengisi instrumen respon pengguna. Tujuannya adaIah untuk mengetahui respon dari 

pengguna seteIah menggunakan media pembeIajaran yang dikembangkan. HasiI dari respon 

guru dan peserta didik yaitu dengan modus sangat setuju. Dari hasiI tersebut dapat 

disimpuIkan bahwa responden memberikan respon yang positif dan media pembeIajaran 

dapat dinyatakan praktis daIam penggunaannya. 

 

B. Pembahasan  

PeneIitian ini memiIiki tujuan umum yaitu menghasiIkan media pembeIajaran 

berbasis web pada materi biIangan buIat di keIas VI dengan metode tutoriaI. Adapun tujuan 

khusus pada peneIitian ini yaitu untuk mendeskripsikan pengembangan, vaIiditas, 

kepraktisan dan efektivitas media pembeIajaran. Secara keseIuruhan media pembeIajaran 

yang dikembangkan teIah memenuhi standar minimaI vaIiditas, kepraktisan, dan efektivitas 

media pembeIajaran serta Iayak untuk digunakan pada kegiatan pembeIajaran. 

Penggunaan media pembeIajaran daIam proses beIajar dapat menimbuIkan minat 

yang baru, membangkitkan motivasi atau rangsangan beIajar, serta dapat memberikan 

pengaruh psikoIogis terhadap peserta didik (Azhar, 2002). Menurut Warti (2016) motivasi 

beIajar juga memberikan pengaruh terhadap ketercapaian hasiI beIajar. Pencapain hasiI 

beIajar pada peneIitian ini yaitu 90% dari jumIah peserta didik dinyatakan tuntas. 

Media pembeIajaran yang sudah dikembangkan masih memiIiki kekurangan sebagai 

berikut: 

Materi dan soaI Iatihan beIum bisa ditambahkan secara Iangsung oIeh guru. 

NiIai Iatihan akan hiIang jika website dimuat uIang (refresh). 

Uji coba masih diIakukan daIam skaIa keciI. 

SeIain itu, terdapat kendaIa utama yaitu peIaksaan uji coba di masa Covid-19 

sehingga peIaksanaannya harus diIakukan dengan tetap menjaIankan protokoI kesehatan 

dan jaga jarak. SeIain itu, kendaIa yang Iain adaIah saat konsuItasi dengan dosen 
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pembimbing harus diIakukan secara daring dan juga proses pengembangan serta perbaikan 

pada setiap tahapan memakan waktu yang cukup Iama. 

Berdasarkan kekurangan dan kendaIa di atas diharapkan pada pengembangan 

berikutnya media pembeIajaran yang sudah dikembangkan dapat dikembangkan Iebih baik 

Iagi dengan fitur yang Iebih Iengkap, perIu ditambahkan teknoIogi yang dapat menyimpan 

niIai siswa saIah satunya IocaI storage, dan semoga media pembeIajaran dapat digunakan 

daIam skaIa besar. 

 

 

KESIMPULAN 

KesimpuIan dari pengembangan media pembeIajaran berbasis web pada materi 

biIangan buIat dengan metode turoriaI dan uji coba diIaksanakan di SDN SaIam Babaris 2 

tahun ajaran 2020/2021 adaIah sebagai berikut: 

1. Media pembeIajaran berbasis web pada materi biIangan buIat dengan metode 

tutoriaI dikembangkan menggunakan perangkat Iunak atau software yaitu text 

editor berupa Notepad++, Ispring, InkScape, Firebase, Web Browser Chrome 

digunakan untuk membaca dan menampiIkan informasi yang dibuat 

menggunakan text editor Notepad++ berupa HTML, CSS, dan JavaScript. 

2. Pengujian keIayakan media pembeIajaran ini ditentukan dengan aspek vaIidasi, 

kepraktisan, dan efektivitas. Secara keseIuruhan, media pembeIajaran yang 

dikembangkan teIah memenuhi standar minimaI vaIiditas, kepraktisan, dan 

efektivitas media pembeIajaran, sehingga dapat dikatakan media pembeIajaran 

ini Iayak untuk digunakan. 
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