


















ABSTRAK 

Nama : Resy Hannur Pulungan 
NIM : 2250500001 
Judul Tesis : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Website 

Untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Lingkaran di Kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan peneliti 

sebelumnya di MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru, salah satu faktor yang mempengaruhi 

keberhasilan peserta didik dalam belajar matematika yaitu motivasi belajar peserta didik 

untuk belajar matematika masih tergolong rendah, baik motivasi internal maupun motivasi 
eksternal. Salah satu upaya pendorong motivasi dan hasil belajar siswa adalah penggunaan 

media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar dan 

motivasi belajar siswa khususnya pada materi lingkaran dengan memanfaatkan produk 
media pembelajaran  matematika berbasis website. Pembelajaran metematika berbasis 

website adalah suatu pembelajaran yang memanfaatkan teknologi internet tanpa ada 

batasan ruang dan waktu. media pembelajaran berbasis web sebagai penggunaan teknologi 
komunikasi online yang memungkinkan siswa untuk mengakses, mengambil, dan 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran di lingkungan yang tidak terbatas oleh ruang dan 

waktu.  
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan/research 

and development (R&D). Jenis penelitiannya dengan metode pengembangan Borg dan Gall 

yang terdiri dari 10 tahapan, yaitu: 1) penelitian dan pengumpulan data (research and 

information collecting), 2) perencanaan (planning), 3) pengembangan draft produk 
(develop preliminary form of product), 4) uji coba lapangan (preliminary field testing), 5) 

penyempurnaan produk awal (main product revision), 6) uji coba lapangan (main field 

testing), 7) menyempurnakan produk hasil uji lapangan (operational product revision), 8) 
uji pelaksanaan lapangan (operational field testing), 9) penyempurnaan product akhir (final 

product revision), dan 10) diseminasi dan implementasi (disemination and 

implementation). Lokasi penelitian dipilih purposive sampling secara sengaja dan 

berdasarkan tujuan tertentu di kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. Jenis data 
yang digunakan adalah data kuantitatif sebagai data  perhitungan angka dan data kualitatif 

diperoleh dari komentar dan saran dari subjek peneliti. Instrumen pengumpulan data pada 

penelitian ini adalah validasi media pembelajaran, uji praktikalitas media pembelajaran dan 
uji efektivitas media pembelajaran. Sedangkan teknik pengumpulan data dan analisis data 

digunakan uji validasi, uji-t, observasi, angket, pretest dan posttest. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis 

website sangat valid, dengan persentase kevalidan 96,67%, dan untuk kepraktisan media 
pembelajaran 92% sangat praktis digunakan guru dan siswa. Selanjutnya untuk uji 
keefektivan hasil belajar melalui uji N-Gain sebesar 57% berada pada kriteria sedang dan 
uji keefektivan motivasi belajar siswa melalui uji N-Gain sebesar 61,83% berada pada 
kriteria cukup efektif. 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan ini 
menghasilkan media pembelajaran matematika yang teruji kevalidannya, kepraktisannya 
dan keefektivannya. Dengan demikian, media ini terbukti efektif dalam mendukung 
kegiatan pembelajaran terutama dalam materi lingkaran yang sesuai dengan kebutuhan 
siswa.  
 
Kata Kunci: Pengembangan Media, Matematika, Website 



ABSTRACT 
 
 

Name : Resy Hannur Pulungan 
Student Registration number : 22 505 000 01 
Thesis Tittle : The Development of a Website-Based Mathematics  
 Learning Media to Enhance Students’ Motivation and  
 Learning Outcomes on Circle Material in Grade VIII of  
 MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. 
 
 
 

This study was prompted by past observations made by the researcher at MTsS 
Nahdlatul Ulama Batangtoru, which demonstrated that one of the elements influencing 
students' success in studying mathematics was a lack of motivation—both intrinsic and 
extrinsic. One of the efforts to enhance students’ motivation and learning outcomes is through 

the use of effective learning media. This research aims to improve students’ learning outcomes 

and motivation, particularly on the topic of circles, by utilizing a website-based mathematics 
learning media product. Website-based mathematics learning refers to instructional activities 
that utilize Internet technology, allowing for flexibility in terms of time and space. Web-based 
learning media utilize online communication technology, allowing students to access, retrieve, 
and participate in the learning process within an environment unrestricted by physical location 
or time limitations. 

This study applied a research and development (R&D) approach, specifically using the 
Borg and Gall development model, which consists of ten stages: (1) research and information 
collecting, (2) planning, (3) developing a preliminary form of the product, (4) preliminary field 
testing, (5) main product revision, (6) main field testing, (7) operational product revision, (8) 
operational field testing, (9) final product revision, and (10) dissemination and implementation. 
The research site was selected through purposive sampling, specifically targeting Grade VIII 
at MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. The study utilized both quantitative data, in the form of 
numerical measurements, and qualitative data, obtained through feedback and suggestions 
from the research subjects. Instruments used for data collection included learning media 
validation, media practicality tests, and media effectiveness tests. Data collection and analysis 
techniques involved validation tests, t-tests, observations, questionnaires, pre-tests, and post-
tests. 

The findings revealed that the website-based mathematics learning material was 
extremely valid, with a validity score of 96.67%. The media's practicality was also quite high, 
with a score of 92%, indicating that it is extremely usable by both teachers and pupils. In terms 
of effectiveness, the N-Gain test on students' learning outcomes scored 57%, which is 
considered moderate, and the N-Gain on students' learning motivation scored 61.83%, which 
is considered moderately effective. 

Considering the data, it is possible to infer that this development research was 
successful in producing validated, practical, and effective mathematics learning medium. As a 
result, the media has been shown to effectively enhance the teaching and learning process, 
particularly in delivering the topic of circles to students based on their learning needs. 
 
Keywords: Media Development, Mathematics, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan hal terpenting dalam kehidupan, ini berarti bahwa 

setiap individu berhak mendapatkannya dan diharapkan untuk berkembang di 

dalamnya, karena pendidikan tidak ada habisnya.1 Pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat.2 

Oleh karena itu, kualitas pendidikan dan pembelajaran harus ditingkatkan guna 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia Indonesia.  

Pembelajaran adalah suatu proses interaksi antara guru dan siswa yang 

direncanakan dalam rangka memperoleh pengetahuan melalui berbagai metode 

yang dapat memanfaatkan segala sesuatu yang dapat dijadikan sebagai media 

untuk mencapai tujuan pembelajaran.3 Pembelajaran matematika di sekolah 

merupakan suatu kegiatan yang direncanakan untuk mencapai tujuan 

                                                             
1 M.Pd. Yayan Alpian, ‘Peentingnya Pendidikan Bagi Manusia’, Buana Pengabdian, 1.1 

(2019), 66–72. 
2 ‘UU Nomor 20 Tahun 2003’, 1, 2003, 1–42. 
3 Yoko Feriandi dan Abdul Haris Indrakusuma, ‘Pengembangan Media Interaktif Dengan 

Aplikasi Macromedia Flash Pada Materi Pelajaran Komputer Dan Jaringan Dasar Siswa Kelas X’, 

Proceedings of the Institution of Mechanical Engineers, Part J: Journal of Engineering Tribology, 

3.11 (2019), 7. 
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pembelajaran matematika di sekolah.4 Matematika dalam kamus besar bahasa 

Indonesia (KBBI) adalah ilmu tentang bilangan, hubungan antar bilangan, dan 

prosedur operasional, yang digunakan dalam penyelesaian masalah mengenai 

bilangan.5 Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diberikan untuk 

semua peserta didik mulai dari sekolah dasar sampai ke jenjang pendidikan 

berikutnya.6 Hal ini agar peserta didik dapat berpikir secara logis, analitis, 

sistematis, dan kritis. Belajar matematika sama halnya dengan belajar logika, 

karena kedudukan matematika dalam pengetahuan adalah sebagai ilmu dasar 

atau ilmu alat. 7  Sehingga untuk dapat mempelajari sains, teknologi, atau ilmu 

yang lainnya harus dapat menguasai ilmu dasar yaitu matematika.  

Motivasi memiliki peran yang penting dalam pembelajaran matematika. 

Siswa yang termotivasi dapat menggunakan proses kognitif yang lebih tinggi 

untuk belajar, mempelajari, dan menguasai materi yang diberikan. Mereka 

akan berusaha untuk memahami materi, meningkatkan performa, mencari 

tantangan dan tetap mengerjakan tugas meskipun mengalami kegagalan.8 

Motivasi dapat menjadi faktor yang sangat kuat dalam kegiatan belajar 

mengajar matematika. Kompetensi yang memiliki daya serap rendah bisa 

                                                             
4 Muhammad Istiqlal and Dhoriva Urwatul Wutsqa, ‘Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Matematika SMA Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Prestasi Belajar Matematika 

Materi Logika Matematika’, PYTHAGORAS, 8 (2013), 44–54. 
5 Nur Rohmah, Siti, Strategi Pembelajaran Matematika, (Yogyakarta: UAD Press, 2021) 

hlm.5 
6 Mulyati, Sri and Haniv Evendi, ‘Pembelajaran Matematika Melalui Media Game 

Quizizz Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Smp 2 Bojonegara’, 03.01 (2020), 64–73. 
7 Kurniawati, Dewi and Arta Ekayanti, ‘Pentingnya Berpikir Kritis Dalam Pembelajaran 

Matematika’, Jurnal Penelitian Tindakan Kelas Dan Pengembangan Pembelajaran, 3.2 (2020), 112. 
8 Setyadi, Danang and Abd Qohar, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Web Pada Materi Barisan Dan Deret’, Kreano, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, 8.1 

(2017), 1–7 <https://doi.org/10.15294/kreano.v8i1.5964>. 
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menjadi salah satu penyebab lemahnya tingkat motivasi belajar siswa. Motivasi 

belajar matematika yang rendah mampu mempengaruhi ketercapaian 

ketuntasan belajar siswa.9 Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang 

turut menentukan keefektifan dalam pembelajaran. Seorang peserta didik akan 

belajar dengan baik apabila ada faktor pendorongnya yaitu motivasi belajar. 

Peserta didik akan belajar dengan sungguh-sungguh jika memiliki motivasi 

belajar yang tinggi.10 Motivasi dapat diperoleh dari berbagai aspek, yaitu dari 

metode dan strategi yang diberikan oleh guru dalam pembelajaran, seperti 

memberikan game saat pembelajaran.11 Motivasi belajar siswa harus dibarengi 

dengan keinginan siswa, keinginan yang kuat dari siswa dalam mendapatkan 

ilmu pengetahuan merupakan motivasi yang dapat meningkatkan hasil belajar 

dalam pembelajaran. 

Hasil belajar menjadi faktor yang harus diperhatikan karena memiliki 

peranan penting dalam keberhasilan belajar. Hal tersebut dikarenakan hasil 

belajar merupakan salah satu diantara tolak ukur yang menjadi acuan dalam 

memperbaiki kinerja seorang pendidik dalam penyelenggaraan proses 

pembelajaran. Dalam pelaksanaan kurikulum 2013, hasil belajar bukan satu-

satunya cerminan keberhasilan pendidik dalam pelaksanaan pembelajaran. 

Meski begitu, hasil belajar juga tidak dapat diabaikan atau dieliminasi begitu 

                                                             
9 Istiqlal and Wutsqa.,Op.Cit 
10 Rudi Setiawan, Hasrian, Metode Role Play (Upaya Peningkatan motivasi dan hasil 

belajar peserta didik), Medan, UMSU Press,2023, hlm. 11  
11 Yulianto, Agus, Sisworo Sisworo, and Erry Hidayanto, ‘Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Video Pembelajaran Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Peserta Didik’, 

Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika, 11.3 (2022), 403–14 

<https://doi.org/10.31980/mosharafa.v11i3.1396>. 
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saja karena dalam penentuan kelulusan sekolah dasar sampai menengah tetap 

mengarah ke aspek kognitif yaitu melalui hasil belajar.12 Hasil belajar 

merupakan pengukuran dari penilaian kegiatan belajar atau proses belajar yang 

dinyatakan dalam simbol, huruf maupun kalimat yang menceritakan hasil yang 

sudah dicapai oleh setiap anak pada periode tertentu.13 Beberapa faktor yang 

mempengaruhi keberhasilan peserta didik dalam belajar matematika 

diantaranya yaitu faktor internal yang meliputi kemampuan awal, tingkat 

kecerdasan, motivasi belajar, kebiasaan belajar, kecemasan belajar, dan 

sebagainya. Sedangkan faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, 

lingkungan sekolah, lingkungan Masyarakat, keadaan sosial ekonomi, dan 

sebagainya. 14 Oleh karena itu keberhasilan peserta didik dalam belajar dapat 

meningkat apabila faktor yang mempengaruhinya juga ditingkatkan.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti sebelumnya di 

MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru, salah satu faktor yang mempengaruhi 

keberhasilan peserta didik dalam belajar matematika yaitu motivasi belajar 

peserta didik untuk belajar matematika masih tergolong rendah, baik motivasi 

internal maupun motivasi eksternal. Hal tersebut sangat tampak dari tingkah 

laku peserta didik ketika pelajaran matematika berlangsung. Ada beberapa 

kelompok peserta didik yang mengacuhkan penjelasan guru, berbicara dengan 

                                                             
12 Putra Yuda, Rahmad, Motivasi berprestasi & disiplin peserta didik, Yudha English 

Gallery, Pontianak, 2018 hlm. 1 
13 Suratman, Asep, Dadi Afyaman, and Rifa Rakhmasari, ‘Pembelajaran Berbasis TIK 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Dan Motivasi Belajar Matematika Siswa’, Jurnal Analisa, 5.1 

(2019), 41–50 <https://doi.org/10.15575/ja.v5i1.4828>. 
14 Hevriansyah, Prana and Priarti Megawanti, ‘Pengaruh Kemampuan Awal Terhadap 

Hasil Belajar Matematika’, JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika), 2.1 (2017), 37 

<https://doi.org/10.30998/jkpm.v2i1.1893>. 
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teman, dan ada juga yang mengantuk. Sebagian besar dari peserta didik tidak 

memperhatikan guru mengajar, mereka sibuk dengan kegiatan lain. Kegiatan 

pembelajaran yang dirancang oleh guru juga masih kurang menonjolkan 

motivasi dari peserta didiknya. Peserta didik terlihat tidak memiliki semangat 

yang besar dalam mengikuti pembelajaran matematika. Antusias belajar juga 

rendah, ditunjukkan dengan respon yang minim pada saat ditanya ataupun 

diminta bertanya. Oleh karena itu pemahaman yang diperoleh peserta didik 

kurang optimal, dilihat dari hasil belajar siswa pada pembelajaran matematika 

rata-rata disetiap ujian masih rendah.  

 Hasil studi awal di kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru 

menunjukkan bahwa ketika diberikan tes awal kepada siswa kelas VIII tentang 

materi lingkaran hasilnya hanya 4 orang dari 38 siswa yang mencapai batas 

nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal). Terlihat pada gambar 1 jawaban 

siswa atas pertanyaan yang diberikan ternyata siswa hanya mampu menjawab 

2 soal dengan benar, 1 soal dijawab dengan rumus yang benar namun 

perhitungan dan variabel yang dimasukkan tidak tepat yakni seharusnya setelah 

ditentukan rumus mencari keliling lingkaran adalah 𝜋𝑥𝑑 maka langkah 

selanjutnya mensubstitusi nilai dari phi dan diameter dan mengkalikan 

keduanya, sedangkan 2 soal tidak dapat diselesaikan menggunakan rumus 

matematika dengan baik. 
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Gambar I.1 

Jawaban Siswa Soal Materi Keliling dan Luas Lingkaran 

Siswa tidak banyak terlibat dalam kegiatan belajar mengajar dan kelas 

kurang aktif sebagian besar didominasi oleh guru sehingga kegiatan belajar 

mengajar di kelas kurang menarik perhatian dan siswa kurang antusias. Media 

pembelajaran matematika yang dibuat guru kurang variatif, inovatif dan tidak 

memudahkan siswa secara dalam belajar, meliputi buku cetak, papan tulis dan 

penggunaan power point. Guru lebih sering menggunakan model mengajar 

konvensional yaitu dengan metode ekspositori seperti mencatat dan ceramah, 

dan jarang menggunakan media ajar, walaupun sekali-kali guru juga membuat 

kelompok diskusi dan mengajar menggunakan media, tetapi pada 

kenyataannya masih kurang efektif, dikarenakan media yang digunakan hanya 

mengandalkan benda yang ada disekitar mereka, seperti kertas karton, bungkus 

permen, daun, batu, kayu dan lain sebagainya.  

Perhitungan dan nilai 

dari variabel tidak tepat 

Rumus dan 

jawaban salah 
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Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara dengan seorang guru 

matematika di MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru yang dilakukan pada tanggal 

11 Januari 2024, diketahui bahwa ketika guru mengajar sangat jarang 

menggunakan media pembelajaran. “saya pernah juga memakai media ketika 

mengajar anak-anak, tetapi jarang, itu pun karena ada tuntutan dari kelompok 

musyawarah guru mata Pelajaran untuk menggunakan media saat mengajar 

maka saya harus lakukan. Saat itu materi yang digunakan media adalah 

bilangan berpangkat dan media yang digunakan juga dari kertas karton, untuk 

materi yang lain paling saya mengandalkan benda-benda yang ada di sekitar 

kelas ataupun madrasah seperti lantai, asbes, ruangan kelas dan lapangan”. 

Oleh karena itu, anak-anak cenderung bergurau dan bermalas-malasan dan 

kurang termotivasi karena media yang digunakan tersebut kurang menarik. 

Media pembelajaran yang tidak interaktif atau statis, seperti presentasi 

PowerPoint yang hanya berisi teks atau gambar-gambar yang tidak menarik, 

dapat membuat siswa kehilangan minat karena kurangnya interaksi yang 

melibatkan mereka secara aktif.  

Materi pembelajaran yang disajikan secara monoton atau tanpa variasi 

juga penggunaan grafik yang tidak menarik, gambar yang rendah kualitasnya, 

atau video yang tidak menarik secara visual bisa membuat media pembelajaran 

kurang efektif dalam menarik perhatian siswa. Ditambah lagi dengan waktu 

pelajaran matematika yang terkadang di jam terakhir. “Yang buat anak-anak 

gak semangat belajar karena pelajarannya di jam terakhir. Padahal 

matematika itu butuh otak yang fresh” ujar sang guru ketika diwawancarai. 
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Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi rendahnya motivasi belajar 

siswa yaitu siswa mungkin kehilangan motivasi jika mereka tidak melihat 

tujuan belajar atau tidak merasa bahwa materi yang dipelajari relevan dengan 

kehidupan mereka atau masa depan, siswa tidak merasa terlibat dalam proses 

belajar, baik karena metode pengajaran yang tidak menarik, kurangnya 

interaksi, atau kurangnya pengalaman praktis, hal ini dapat menurunkan 

motivasi mereka. Siswa yang menghadapi kesulitan atau kegagalan dalam 

memahami materi pelajaran tertentu juga bisa kehilangan motivasi karena 

merasa frustrasi atau kurang percaya diri. Ketika siswa tidak menemukan minat 

atau bakatnya dalam subjek tertentu, hal ini dapat mengurangi motivasi mereka 

untuk belajar tentang subjek tersebut. Dan ketika siswa kehilangan minat atau 

motivasi terhadap materi pelajaran, mereka cenderung tidak fokus dan kurang 

berpartisipasi dalam proses belajar. Hal ini jugalah yang menjadi salah satu 

faktor rendahnya hasil belajar siswa.  

Salah satu upaya pendorong motivasi dan hasil belajar siswa adalah 

penggunaan media pembelajaran, media dalam perspektif Pendidikan 

merupakan instrumen yang sangat menentukan keberhasilan proses belajar 

mengajar, sebab fungsi dari media sangat memberikan dinamika tersendiri 

terhadap pembelajaran.15 Media dalam proses belajar mengajar diartikan 

seperti alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, 

                                                             
15 Tatang Aditya, Prihayuda ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Web Pada Materi’, 15.1 (2018), 64–74. 
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memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.16 Ada banyak 

jenis media yang tersedia bagi guru, salah satunya adalah penggunaan media 

berbasis website. 17 Media berbasis website merupakan inovasi dari multimedia 

interaktif, yaitu program pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar, 

animasi, audio, dan video secara terintegrasi berbantuan alat elektronik seperti 

komputer, gadget, dan lain sebagainya guna tercapainya tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan melalui interaksi antara pengguna dan program. 

Pembelajaran berbasis website termasuk pada salah satu bagian dari 

pembelajaran elektronik (e-learning) dengan menggunakan teknologi internet 

sebagai sarana belajar. Pembelajaran berbasis website dapat menghubungkan 

antara pendidik dengan siswa dalam sebuah ruang belajar baik secara tatap 

muka ketika disekolah ataupun saat melaksanakan penugasan di rumah. 

Website dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat menarik 

minat belajar peserta didik. 

Pada hasil penelitian terdahulu yaitu pengembangan media pembelajaran 

daring berbasis web menggunakan google sites untuk meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar peserta didik pada materi elastisitas menunjukkan bahwa 

media pembelajaran menggunakan google sites sangat layak yakni dibuktikan 

dengan nilai rata-rata validasi 87,9% dan pembelajaran daring menggunakan 

google sites terlaksana dengan sangat baik dibuktikan dari rata-rata 

                                                             
16 Dr. Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran (Yogyakarta: PT Pustaka Insan 

Madani, Anggota IKAPI). 
17 A. Hasan, Adtman, and Umi Baroroh, ‘Media, Pengembangan Bahasa, Pembelajaran 

Melalui, Arab Dalam, Videoscribe Motivasi, Meningkatkan Siswa, Belajar’, 9.2 (2019), 140–55. 
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keterlaksanaan sebesar 92,8%. Motivasi belajar peserta didik tinggi sebesar 

82,4% dan hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan.18 Penelitian lain 

yang dilakukan Sunarmi Ningsih, dkk mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis web google sites untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

sekolah dasar menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat praktis. 

Hasil perhitungan efektivitas penggunaan media pada kelas eksperimen 

sebesar 81, 13% dengan kategori efektif, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 

51,36% dengan kategori kurang efektif. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media berbasis web google sites telah valid, praktis serta efektif untuk 

digunakan pada pembelajaran.19 

Media pembelajaran yang saat ini diperlukan adalah media berbasis ICT 

(Information Communication Technologies). Berbagai penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang paling efektif digunakan untuk meningkatkan 

kualitas Pendidikan di era globalisasi ini dengan penggunaan teknologi 

informasi dan komunikasi (ICT).20 Dengan adanya ICT ini di kelas, di sekolah, 

dan di rumah memiliki potensi untuk dimanfaatkan dalam dunia Pendidikan. 

Pemanfaatan ICT dalam pembelajaran dapat mendukung peserta didik untuk 

mendapatkan pengalaman belajar secara kolektif dengan peserta didik lain. 

                                                             
18 Izzah, Dhiya Wirdatul, Pengembangan Media Pembelajaran Daring Berbasis Web 

Menggunkan Google Sites Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Peserta Didik Pada 

Materi Elastisitas, Diploma Thesis, UIN Sunan Gunung Jati Bandung, 2022 
19 Ningsih, Sunarmi and Mohammad Imam Farisi, ‘Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Web Google Sites Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Jambura 

Journal of Educational Management, 4.1 (2023), 108–22 <https://ejournal-fip-

ung.ac.id/ojs/index.php/jjem/index>. 
20 Wangge, Magdalena, ‘Implementasi Media Pembelajaran Berbasis ICT Dalam Proses 

Pembelajaran Matematika Di Sekolah Menengah’, Fraktal: Jurnal Matematika Dan Pendidikan 

Matematika, 1.1 (2020), 31–38 <https://doi.org/10.35508/fractal.v1i1.2793>. 
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Dalam dunia pendidikan, media ICT telah mengubah cara kita belajar dan 

mengajar. Penggunaan teknologi seperti komputer, perangkat mobile, 

perangkat lunak pembelajaran, dan platform daring telah meningkatkan 

aksesibilitas dan efektivitas pembelajaran, memungkinkan pendidikan jarak 

jauh, dan menyediakan berbagai sumber daya pendidikan yang kaya. 

Media pembelajaran berbasis website menjadikan guru bukan lagi satu-

satunya sumber belajar bagi siswa dan diharapkan bisa membuat siswa lebih 

aktif dalam mengikuti pembelajaran.21 Pembelajaran berbasis website juga 

memberikan peluang bagi siswa untuk belajar mandiri sehingga belajar dapat 

dilakukan kapan saja dan dimana saja.22 Pola interaksi yang awalnya 

berlangsung secara satu arah yaitu dari guru ke siswa diubah menjadi interaktif 

dengan memanfaatkan berbagai bahan ajar. 

Pengembangan media pembelajaran berbasis website dipilih peneliti 

karena saat ini dunia Pendidikan lebih banyak memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi karena kemudahan untuk mengakses informasi 

dalam waktu yang relatif cepat dan praktis.  Teknologi komputer dan 

informatika menjadi salah satu pilihan dalam penyediaan media untuk 

menunjang sistem Pendidikan sehingga kegiatan pembelajaran lebih efisien 

                                                             
21 Arriza,Lovieanta, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Multimedia Interaktif Menggunakan Adobe Flash Pada Materi Lingkaran Untuk Kelas VIII SMP 

Swasta Islam AnNur Prima’, 21.1 (2020), 1–9 <http://journal.um-

surabaya.ac.id/index.php/JKM/article/view/2203%0Ahttp://mpoc.org.my/malaysian-palm-oil-

industry/>. 
22 Mufaizah Syahfitri, Nurul and Waspodo Tjipto Subroto, ‘Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Web Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi’, Jurnal Education and 

Development, 9.2 (2021), 107–10. 
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dan optimal.23 Komputer yang terhubung dalam jaringan internet akan 

memberikan layanan website yang berfungsi membantu peserta didik dan guru 

dalam kegiatan pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis website merupakan suatu pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi internet tanpa ada batasan ruang dan waktu. 

Media tersebut bukan hanya sekedar meletakkan materi pada website 

kemudian dapat diakses melalui komputer atau smartphone, dan website tidak 

semata-mata digunakan sebagai pengganti kertas untuk menyimpan dokumen 

atau informasi.24 Penggunaan media pembelajaran berbasis website dapat 

menurunkan suasana statis dan dapat menciptakan proses pembelajaran yang 

efektif, menarik, interaktif, dan dapat membangkitkan motivasi belajar pada 

peserta didik. 

Seiring dengan perkembangan zaman dan kemajuan pendidikan di 

Indonesia, teknologi sangatlah berpengaruh terhadap kemajuan dan 

keberhasilan pendidikan, penerapan teknologi informasi dengan cerdas dalam 

dunia pendidikan dapat membuka peluang baru, meningkatkan aksesibilitas, 

dan memperkaya pengalaman pembelajaran bagi siswa dan pendidik. Untuk itu 

peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis website yang 

dapat memfasilitasi peserta didik dalam mengonstruksikan pengetahuan 

peserta didik. Selain itu peneliti menggunakan pengembangan media 

pembelajaran berbasis website ini untuk menghasilkan suatu produk yang 

                                                             
23 Herman, Stephen and others, ‘Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Web 

Terhadap Hasil Belajar Siswa’, Jurusan Teknik Kimia USU, 3.1 (2019), 18–23. 
24 Aditya.Op.Cit 
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dapat memperbaiki dan mengembangkan media ajar yang telah ada agar siswa 

lebih aktif dan termotivasi dalam proses belajar mengajar khususnya pada mata 

pelajaran matematika. Penggunaan media pembelajaran berbasis website ini 

memiliki kelebihan yaitu proses kegiatan belajar mengajar selain dapat 

dilakukan secara bersama menggunakan bantuan infokus di sekolah juga dapat 

digunakan secara mandiri oleh peserta didik dan dapat mengurangi ketegangan 

peserta didik dalam belajar matematika dikelas, belajar dapat dilakukan dimana 

saja dan dapat mengulangi materi pembelajaran kapan saja karena materi yang 

disajikan nantinya berupa video yang dibuat dengan bantuan aplikasi 

bandicam, yaitu aplikasi untuk merekam materi. Siswa dapat mengakses 

rekaman ini untuk memahami materi lebih baik atau merujuk ke materi tersebut 

di kemudian hari, sehingga dengan adanya keterlibatan siswa secara aktif 

dalam penggunaan media pembelajaran ini, maka diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penggunaan bersamaan 

pembelajaran berbasis website dan bandicam dapat menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih dinamis, mudah diakses, dan mendukung berbagai 

gaya belajar siswa. Kombinasi ini dapat memperkaya pengalaman 

pembelajaran dan meningkatkan retensi informasi yang sangat berpengaruh 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

Kondisi lingkungan madrasah yang sangat mendukung juga menjadi 

alasan peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis 

website ini, yaitu sarana prasarana ruang laboratorium komputer yang ada dan 

dilengkapi dengan perangkat komputer dan jaringan internet yang sangat 
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memadai di dalam madrasah yang sangat jarang bahkan tidak pernah 

dipergunakan untuk peserta didik dalam membantu proses kegiatan 

pembelajaran. Selain itu, sebagian besar siswa kelas VIII juga telah mampu 

menggunakan perangkat komputer dan mengakses internet dengan baik. Maka 

media ini dapat diaplikasikan di dalam madrasah tanpa harus menyalahi aturan 

peraturan tata tertib madrasah yang tidak memperbolehkan membawa android 

ke madrasah dan media pembelajaran ini dapat diakses menggunakan android 

dapat dilakukan di rumah terutama ketika dalam pemberian tugas atau evaluasi 

dan mengulang-ulang materi.  

Pada penelitian ini menggunakan materi pembelajaran matematika 

mengenai lingkaran. Dalam kurikulum 2013, materi lingkaran terdapat di kelas 

VIII semester genap Tingkat MTs/SMP. Materi lingkaran sangat akrab dengan 

dalam kehidupan sehari-hari dan banyak ditemukan di lingkungan sekitar. 

Peserta didik kebanyakan hanya memahami konsep yang terdapat pada buku 

teks dengan perumusan yang telah tersedia, dan tidak mengaplikasikannya 

dalam kehidupan nyata. Padahal materi ini banyak ditemukan dalam kehidupan 

sehari-hari.  

Berdasarkan uraian di atas, maka diperlukan suatu penelitian 

pengembangan pembelajaran matematika yang interaktif dan berkualitas. 

Untuk itu penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Website 

Untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Lingkaran Di Kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru” 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis mengidentifikasikan 

beberapa masalah dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Guru masih menggunakan metode mengajar konvensional yaitu dengan 

metode ekspositori seperti mencatat dan ceramah, dan jarang 

menggunakan media ajar, media pembelajaran matematika yang dibuat 

guru kurang variatif, inovatif dan tidak memudahkan siswa secara dalam 

belajar hanya menggunakan buku cetak, papan tulis dan penggunaan 

PowerPoint. 

2. Kegiatan pembelajaran yang dirancang oleh guru juga masih kurang 

menonjolkan motivasi dari peserta didiknya. 

3. Siswa kehilangan motivasi karena tidak melihat tujuan belajar atau tidak 

merasa bahwa materi yang dipelajari relevan dengan kehidupan mereka 

atau masa depan, siswa tidak merasa terlibat dalam proses belajar, baik 

karena metode pengajaran yang tidak menarik, kurangnya interaksi, atau 

kurangnya pengalaman praktis. 

4. Rendahnya motivasi siswa dikarenakan kompetensi siswa yang memiliki 

daya serap rendah 

5. Hasil belajar siswa yang masih rendah karena ketika siswa kehilangan 

minat atau motivasi terhadap materi pelajaran, mereka cenderung tidak 

fokus dan kurang berpartisipasi dalam proses belajar.  
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah yang dikemukakan di atas maka yang menjadi 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi lingkaran di 

kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama batangtoru? 

2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi lingkaran di 

kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama batangtoru? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi lingkaran di 

kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama batangtoru? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini untuk mengetahui dari rumusan masalah yang di 

atas, sebagai berikut:  

1. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi lingkaran di 

kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. 

2. Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran berbasis website 

untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi lingkaran 

di kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. 
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3. Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi lingkaran di 

kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. 

 

E. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan oleh peneliti merupakan media pembelajaran 

berbasis website yang berspesifikasi sebagai berikut:  

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis website dilakukan dengan 

bantuan aplikasi Google Site melalui situs website sites.google.com dan 

membutuhkan bantuan jaringan internet dalam penggunaannya baik 

melalui perangkat keras komputer, laptop, smartphone, maupun tablet 

sehingga siswa dapat menggunakannya sebagai sumber belajar mandiri  

2. Media pembelajaran berbasis website ini dapat berisi materi pembelajaran 

matematika. Namun dalam penelitian ini materi matematika yang akan 

dimuat berisi tentang lingkaran untuk kelas VIII MTs 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti memuat beberapa 

halaman seperti cover, home, absensi, materi, soal atau kuis, dan profil. 

4. Produk media pembelajaran berbasis website ini memiliki komponen-

komponen yang memungkinkan siswa untuk mudah mempelajarinya, dan 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa karena bersifat interaktif, 

sehingga siswa bisa menentukan pilihan materi.  
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5. Produk media pembelajaran dilengkapi dengan soal-soal latihan yang 

dibuat dari google form dan quiziz sehingga siswa dapat mengevaluasi 

materi yang dipelajarinya dan memperoleh hasil belajar matematika siswa.  

6. Dalam pembuatan materi pada media pembelajaran berbasis website ini 

menggunakan aplikasi PowerPoint dan berbantuan aplikasi bandicam 

yaitu sebuah perangkat lunak perekam layar yang dirancang untuk 

Windows. program ini memungkinkan pengguna untuk merekam aktivitas 

layar, termasuk permainan video, presentasi, tutorial, atau kegiatan lainnya 

di layar komputer. Bandicam dapat merekam area tertentu di layar atau 

seluruh layar, dan juga mendukung perekaman audio dari mikrofon atau 

suara sistem dan perangkat ini yang akan dibuat oleh guru sehingga siswa 

dapat merasa seolah-olah diajar oleh guru secara langsung dan ini dapat 

memotivasi siswa untuk bisa belajar mandiri tanpa panduan guru secara 

langsung kapan pun dan dimana pun siswa belajar. 

 

F. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian diharapkan mampu memberikan 

masukan atau sumbangan terhadap pelajaran matematika dalam 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis website, 

hasilnya untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi 

Lingkaran.  
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

1) Siswa merasa senang dan tidak bosan dalam pembelajaran 

matematika dari model pembelajaran konvensional kepada yang 

menggunakan media pembelajaran berbasis website. 

2) Meningkatkan motivasi belajar siswa melalui media pembelajaran 

matematika berbasis website. 

3) Meningkatkan hasil belajar siswa melalui media pembelajaran 

matematika berbasis website. 

b. Bagi Guru Bidang Studi 

1) Menambah wawasan guru dalam pembelajaran yang dilakukan. 

2) Sebagai pertimbangan bagi guru matematika untuk menerapkan 

dan mengembangkan media pembelajaran berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

c. Bagi Madrasah 

Menambah wawasan dan mendorong peningkatan kinerja pendidik 

dalam meningkatkan mutu Pendidikan di Indonesia. 

d. Bagi Peneliti 

Menjadi bahan motivasi untuk mengadakan penelitian yang lebih 

mendalam mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis 

website dalam pembelajaran matematika melalui media pembelajaran 

yang lain.  
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G. Sistematika Pembahasan 

Sistematika ini berguna untuk memudahkan pembahas dan pemahaman 

tentang penelitian. Maka dari itu, sistematika ini disusun ke dalam lima bab 

dan beberapa pasal sebagai berikut. 

BAB I Pendahuluan, membahas tentang latar belakang masalah, fokus 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, spesifikasi produk yang 

diharapkan, definisi istilah, manfaat pengembangan, asumsi dan keterbatasan 

penelitian pengembangan, dan sistematika pembahasan.  

BAB II Kajian Teori, membahas tentang kajian teori yaitu media 

pembelajaran, pembelajaran berbasis website, motivasi, pembelajaran materi 

lingkaran, hasil belajar siswa, kerangka berfikir, dan penelitian terdahulu.  

BAB III Metodologi Penelitian, membahas lokasi dan waktu penelitian, 

jenis dan model pengembangan, prosedur pengembangan, subyek uji coba, 

teknik pengumpulan data dan teknis analisis data.  

BAB IV Hasil Pengembangan, membahas hasil penelitian, pembahasan 

hasil penelitian dan keterbatasan penelitian. 

BAB V Penutup, membahas kesimpulan dan saran dari penelitian. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Landasan Teori 

1. Media  

a. Pengertian media 

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 

berarti “tengah”, “perantara” atau “pengantar”. Dalam bahasa arab, 

media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. Jadi, media adalah alat yang menyampaikan atau 

mengantarkan pesan-pesan pengajaran.25 Dalam perspektif belajar 

mengajar, media adalah pengantar informasi dari guru kepada siswa 

untuk mencapai pembelajaran yang efektif. Secara lebih khusus, 

pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan 

sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 

Sedangkan pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan 

seseorang dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan 

nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk 

belajar.26 Latuheru mengemukakan bahwa media adalah bahan, alat, 

dan metode atau teknik yang digunakan untuk kegiatan belajar 

                                                             
25 Fahmi Ibrahim, Budi Hendrawan, and Sunanih Sunanih, ‘Pengembangan Media 

Pembelajaran PACAS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’, JLEB: Journal of Law, Education 

and Business, 1.2 (2023), 102–8 <https://doi.org/10.57235/jleb.v1i2.1192>. 
26 Susilana.M.Pd, Rudi & Cepi Riyana, M.Pd., MEDIA PEMBELAJARAN: 

Hakikat,Pengembangan,Pemanfaatan,dan Penilaian,, (Bandung:CV Wacana Prima:2009), hlm. 1 
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mengajar, dengan maksud agar proses interaksi komunikasi edukatif 

antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat dan berguna. 

b. Jenis-jenis media 

Jenis media tentunya sangat beragam, namun ada beberapa pakar yang 

menjelaskan tapi inti dari semua pembagian dari media memiliki beberapa 

persamaan.27 Secara garis besarnya terbagi atas:  

1) Media audio adalah media yang hanya dapat dirasakan oleh pendengaran, 

hanya mengandung unsur suara dan lain sebagainya seperti radio atau 

rekaman suara. Menurut HM Musfiqon dalam bukunya menjelaskan 

bahwa media audio adalah media yang penggunaannya menekankan pada 

unsur pendengaran kita.28 Angkowo mengutip buku tersebut, dengan 

menggunakan media ini pesan yang disampaikan akan berupa pesan 

dengan ketentuan tambahan simbol verbal atau nonverbal dan tidak 

melibatkan indera lain seperti penglihatan dan lain-lain. Media audio 

diantaranya seperti: (1) rekaman suara yaitu audio yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi, contohnya pidato, wawancara, atau materi 

kuliah, (2) podcast Pendidikan yaitu audio yang memuat pembicaraan, 

wawancara, atau ceramah tentang topik pendidikan tertentu. 

2) Media visual hanya dapat diamati dengan unsur bunyi dan visual saja atau 

dapat kita nikmati sebagai tontonan, baik berupa gambar, lkisan, foto, dan 

                                                             
27 Faujiah, Nursifa, Sekar Nanda Septiani, and Tiara Putri. "Kelebihan dan kekurangan 

jenis-jenis media." JUTKEL: Jurnal Telekomunikasi, Kendali Dan Listrik 3.2 (2022): 81-87. 
28 Musfiqon, H. M., and Moch Bahak Udin By Arifin. Menjadi Penulis Hebat. Nizamia 

Learning Center, 2016. 
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lain-lain.29 Media visual adalah suatu media yang mberikan gambaran 

yang berwujud atau tidak berwujud, nyata dan angsung sehingga 

penggunanya dapat merasakannya dengan panca inderanya. Dapat 

dikatakan media ini merupakan media yang memadukan informasi dan ide 

melalui media visual. Media yang digunakan baik untuk informasi yang 

padat dan lain sebagainya. Media visual meliputi: (1) Gambar dan Grafik 

seperti ilustrasi, diagram, atau grafik yang digunakan untuk 

memvisualisasikan konsep atau informasi, (2) Video yaitu Konten berupa 

rekaman visual yang dapat memperlihatkan proses atau demonstrasi. (3) 

Presentasi PowerPoint yaitu Slide presentasi yang menggabungkan teks, 

gambar, dan media lainnya untuk menyampaikan informasi. 

3) Media audio visual, merupakan media yang mengandung unsur bunyi serta 

gambar ini merupakan persatuan dari kedua metode yang mempunyai 

unsur gambar suara dan bisa berbentuk video film dan sebagainya. Yudi 

munadi mengatakan dalam bukunya menjelaskan bahwa menggunakan 

panca indra pendengaran serta penglihatan sekaligus pada satu proses.30 

Dapat berasal dari mulut yang verbal serta nonverbal mungkin bisa 

disajikan seperti dari film dan sebagainya. Hingga dapat dilakukan oleh 

alat proyeksi disambungkan. Media audio visual adalah perpaduan antara 

media audio serta media visual yakni pada media audio visual ini memiliki 

                                                             
29 Farhah, Faridah Nur. Penggunaan media pembelajaran audio visual untuk membentuk 

motivas belajar siswa kelas viii pada mata pelajaran ips di SMP Negeri 1 Karangan Trenggalek. 

Diss. Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim, 2023. 
30 Puteri, Fany Esharianti. Pengaruh Penggunaan Media Gambar Terhadap Keterampilan 

Menulis Puisi Siswa Kelas Ii Di Uptd Sd Negeri Tugu 5 Depok. BS thesis. Jakarta: Fakultas Ilmu 

Tarbiyah Dan Keguruan UIN Syarif Hidayatullah, 2019. 
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2 unsur yaitu gambar bersama suaranya. dalam pemanfaatan media ini pula 

alat penglihatan serta alat indera pendengaran pada satu proses. Media 

visual ini juga bisa berupa film, LCD proyektor, video dan televisi. 

4) Media Interaktif 

Menurut Gayestik media interaktif adalah sistem komunikasi  efektif 

berbasis komputer yang mampu menciptakan, menyimpan,  menyajikan,  

dan  mengakses kembali informasi berupa teks, grafik, suara, video atau 

animasi.31 Adapun contoh media interaktif seperti: (1) Simulasi dan 

Permainan Edukatif, yaitu Program komputer atau aplikasi yang 

menyimulasikan situasi atau permainan yang mendukung pembelajaran. 

(2) Aplikasi Mobile, yaitu Aplikasi yang dirancang khusus untuk 

mendukung proses pembelajaran, baik dalam bentuk quiz, flashcards, atau 

tutorial interaktif. (3) Situs Web Interaktif yaitu Situs web yang 

menawarkan interaksi langsung dengan materi pembelajaran, misalnya 

dengan kuis online atau forum diskusi. 

c. Kelebihan Penggunaan Media  

Penggunaan media, baik dalam konteks pendidikan, bisnis, maupun 

kehidupan sehari-hari, memiliki berbagai kelebihan yang signifikan. Berikut 

adalah beberapa kelebihan penggunaan media: 

1) Komunikasi yang Efektif: Media memungkinkan komunikasi yang efektif 

dengan audiens yang lebih luas dan diversifikasi. Pesan dapat disampaikan 

                                                             
31 N Faujiah and others, ‘Kelebihan Dan Kekurangan Jenis-Jenis Media’, Jurnal 

Telekomunikasi, Kendala Dan Listrik, 3.2 (2022), 81–87. 
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dengan cepat dan dengan biaya yang relatif rendah, terlepas dari jarak 

geografis. 

2) Akses Informasi yang Mudah: Dengan media, informasi dapat diakses 

dengan cepat dan mudah dari berbagai sumber. Ini memungkinkan 

individu untuk tetap terinformasi tentang berita terbaru, tren, dan informasi 

lainnya. 

3) Pembelajaran yang Interaktif: Media menyediakan berbagai platform 

untuk pembelajaran interaktif. Dari video pembelajaran hingga aplikasi 

edukatif, media memungkinkan pembelajaran yang lebih menarik dan 

terlibat, membantu pengguna untuk memahami dan mengingat informasi 

dengan lebih baik. 

4) Peningkatan Keterlibatan: Media sosial dan platform lainnya 

memungkinkan individu untuk terlibat dalam diskusi, berbagi ide, dan 

berpartisipasi dalam komunitas online. Hal ini memperluas jaringan sosial, 

memungkinkan kolaborasi, dan mempercepat pertukaran informasi. 

5) Pemasaran yang Lebih Efisien: Media merupakan alat yang sangat efektif 

untuk pemasaran produk dan jasa. Dengan media, perusahaan dapat 

mencapai audiens yang lebih luas dengan biaya yang lebih rendah daripada 

metode pemasaran tradisional seperti iklan televisi atau cetak. 

6) Kreativitas Tanpa Batas: Media memberikan platform yang luas bagi 

ekspresi kreatif. Dari pembuatan video hingga desain grafis, media 

memungkinkan individu untuk mengekspresikan ide-ide mereka dengan 

cara yang beragam dan inovatif. 
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7) Akses Hiburan yang Luas: Media memberikan akses kepada berbagai 

bentuk hiburan, mulai dari film dan musik hingga permainan video dan 

buku audio. Ini memungkinkan individu untuk menghibur diri mereka 

sendiri, mengurangi stres, dan menikmati waktu luang mereka. 

8) Fleksibilitas dalam Belanja dan Transaksi: Media juga memfasilitasi 

transaksi belanja secara online, memungkinkan individu untuk membeli 

barang dan jasa tanpa harus pergi ke toko fisik. Hal ini memberikan 

kenyamanan dan fleksibilitas bagi konsumen. 

9) Pemahaman yang Dalam tentang Budaya dan Kebudayaan: Media 

memungkinkan individu untuk belajar tentang budaya dan kebudayaan 

yang berbeda di seluruh dunia. Dengan mengakses berbagai konten seperti 

film, musik, dan literatur, individu dapat memperluas pemahaman mereka 

tentang dunia yang lebih luas. 

Dengan memanfaatkan media secara efektif, individu dan organisasi 

dapat mengoptimalkan komunikasi, pembelajaran, dan interaksi sosial 

mereka, serta mencapai tujuan mereka dengan lebih efisien.  

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Musfiqon mengungkapkan bahwa media pembelajaran dapat 

digunakan sebagai perantara antara guru dan siswa dalam memahami 

materi pembelajaran agar efektif dan efisien. Berdasarkan pendapat yang 

dipaparkan menunjukkan bahwa media merupakan sarana untuk 
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menyampaikan informasi dalam proses pembelajaran.32 Menurut azikiwe 

media pembelajaran mencakup apa saja yang digunakan guru untuk 

melibatkan semua panca indera penglihatan, pendengaran, peraba, 

penciuman dan pengecapan saat menyampaikan pelajarannya. Media 

pelajaran adalah pembawa informasi yang dirancang khusus untuk 

memenuhi tujuan dalam situasi belajar-mengajar.  

Sudjana mengatakan bahwa media pembelajaran sebagai alat bantu 

mengajar dalam komponen metodologi yang diatur oleh guru untuk 

menata lingkungan belajarnya. Sedangkan Aqib menuturkan bahwa media 

pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan siswa sehingga dapat mendorong proses belajar siswa. Mudhofir 

menambahkan bahwa media belajar, selain sebagai sumber belajar juga 

dapat diartikan dengan manusia, benda atau juga peristiwa yang membuat 

kondisi siswa untuk lebih memungkinkan mendapat sikap dan 

keterampilan. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran hasil dari sebuah budaya yang 11secara jelas 

untuk proses belajar. Hal ini karena semua proses dari awal sampai 

selesainya proses tersebut harus mencerminkan pembelajaran itu sendiri 

                                                             
32 Muhammad Hasan and others, Media Pembelajaran, Tahta Media Group, 2021. 
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sebagai suatu usaha yang sadar dan disengaja, bertujuan jelas dan 

pelaksanaannya terkendali.33 Berikut kegunaan media pembelajaran yaitu: 

a) Media mampu memberikan rangsangan yang bervariasi kepada otak 

kita 

b) Mengatasi keterbatasan pengalaman siswa 

c) Media dapat melampaui batas ruang kelas 

d) Media memungkinkan adanya interaksi dengan langsung antara siswa 

dan lingkungan. 

e) Media menghasilkan keseragaman pengamatan 

f) Media membangkitkan keinginan dan minat baru 

g) Media membangkitkan motivasi dan merangsang untuk belajar. 

h) Media memberikan pengalaman yang integral/menyeluruh .dari suatu 

yang konkrit maupun abstrak 

i) Media memberikan kesempatan pada siswa untuk belajar mandiri. 

j) Media dapat meningkatkan kemampuan ekpresi guru dan siswa 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Dalam proses belajar-mengajar media pembelajaran berfungsi sebagai 

berikut:34 

1) Penggunaan media belajar dalam proses belajar mengajar bukan 

merupakan fungsi tambahan, akan tetapi mempunyai fungsi tersendiri 

                                                             
33 Putu Arya Oka,Gde, Media Dan Multimedia Pembelajaran, (Banten:Pascal Books), 

2021, hlm.21 
 

34  Rudy Sumiharsono, Hisbiyatul Hasanah, Media Pembelajaran: Buku Bacaan Wajib 

Dosen, Guru dan Calon Pendidik, (Jawa Timur: Penerbit Pustaka Abadi), 2018, hlm. 11 
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sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang 

efektif; 

2) Penggunaan media belajar merupakan bagian yang integral dari 

keseluruhan situasi belajar; 

3) Media belajar dalam pengajaran penggunaannya integral dengan tujuan 

dan isi Pelajaran; 

4) Media belajar dalam pengajaran bukan semata-mata alat hiburan atau 

bukan sekedar pelengkap; 

5) Media belajar dalam pengajaran lebih diutamakan untuk mempercepat 

proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam menangkap 

pengertian yang diberikan guru; 

6) Penggunaan media belajar dalam pengajaran diutamakan untuk 

mempertinggi mutu belajar-mengajar. 

d. Penggunaan Media Pembelajaran 

Penggunaan media di dalam proses pembelajaran bukan bermaksud 

mengganti cara mengajar guru, melainkan untuk melengkapi dan membantu 

para pengajar dalam menyampaikan materi atau informasi. Dengan 

menggunakan media yang diharapkan terjadi interaksi antar pembelajar 

maupun antara pembelajar dengan pengajar.35 Sebenarnya tidak ada 

ketentuan kapan suatu media pembelajaran harus digunakan, tetapi para 

pengajar harus memiliki kemampuan dalam memilih dan menggunakan 

media pembelajaran yang tepat dan berdaya guna. 

                                                             
35 Herman and others.Op.Cit., hlm.41 
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Secara umum tujuan penggunaan media pembelajaran adalah membantu 

pengiriman informasi berupa materi dari pengajar kepada pembelajar, agar 

materi tersebut mudah dimengerti, lebih menarik, dan lebih menyenangkan 

bagi siswa. Sadiman, dkk menyatakan kegunaan-kegunaan media 

pembelajaran sebagai berikut:  

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu monoton dengan hanya 

menampilkan kata-kata tertulis atau lisan belaka.  

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera. Seperti materi 

tentang tata surya, yang tidak mungkin dilihat dengan indera manusia 

dan perbedaan ruang, dapat diganti dengan gambar. Atau video untuk 

melihat komponen tata surya tersebut. Sedangkan objek yang terbatas 

dengan waktu seperti peristiwa masa lalu, terjadinya letusan gunung 

merapi. Hal tersebut bisa dilihat oleh siswa melalui foto atau video yang 

merekam kejadian tersebut. 

3.  Memberikan stimulus yang sama, dapat menyamakan pengalaman dan 

persepsi peserta didik terhadap isi pelajaran. 

4. Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 

peserta didik tentang peristiwa di lingkungan mereka, serta 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, 

dan lingkungannya misalnya melalui karyawisata, kunjungan-

kunjungan ke museum atau kebun binatang.   

Ambarini dkk., menyatakan beberapa manfaat dari penggunaan media 

pembelajaran yaitu kemauan belajar lebih menarik sehingga menimbulkan 
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motivasi belajar pada siswa, materi pembelajaran akan mudah dipahami dan 

memungkinkan siswa untuk mengontrol dan mencapai tujuan pembelajaran, 

dan Metode pengajaran akan lebih variatif melalui komunikasi verbal dari 

guru penjelasan.36 Penggunaan media dalam pembelajaran memang 

sangatlah penting untuk menciptakan suasana yang menyenangkan dan 

mengasyikkan dalam proses pembelajaran. Karena media memiliki 

kemampuan untuk menyatukan kata-kata, tulisan gambar serta simbol saat 

penyampaian materi dalam proses pembelajaran. Hal itulah yang membuat 

pembelajaran menggunakan media lebih mampu menciptakan aktivitas 

belajar yang menyenangkan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

3. Media Pembelajaran Website 

Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan halaman-halaman 

yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar diam atau gerak, 

animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang bersifat statis 

maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian bangunan yang saling 

terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman.37 

Secara umum website diartikan sebuah kumpulan beberapa halaman digital 

yang berisi sebuah informasi. Informasi yang ditampilkan ke dalam halaman 

website bisa berupa teks singkat maupun panjang, informasi video yang 

                                                             
36 Ambarini,R., Setyaji A., Zahraini,D.A, ‘Interactive Media in English for Math at 

Kindergarten: Supporting Learning, Language and Literacy with ICT.’, Arab World English Journal 

(AWEJ), 4, 2018, 227–41 <doi: https://dx.doi.org/10.24093/awej/call5.19>. 
37 Hidayat, Rahmat, Cara Praktis Membangun Website Gratis, (Jakarta: PT Gramedia, 

2010),hlm. 2 
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berisikan gambar bergerak, dan informasi berupa suara. 38 Dalam halaman 

website berupa file dokumen format HTML (Hyper Texs Markup Language), 

dimana file HTML dijalankan menggunakan akses layanan website 

menggunakan port HTML komputer. Port HTML yaitu protocol aturan 

bagaimana sebuah sistem layanan website dapat menyampaikan informasi dari 

server website untuk ditampilkan kepada user melalui apliskasi web browser 

seperti Mozilla, Chrome, dsb. 

Pembelajaran berbasis website merupakan salah satu bagian dari contoh 

pembelajaran elektronik (e-learning) dengan menggunakan teknologi internet 

sebagai sarana belajar. Pembelajaran berbasis website adalah pembelajaran 

yang pelaksanaannya didukung oleh bantuan teknologi internet. Dale Johnson 

mendefinisikan media pembelajaran berbasis web sebagai "penggunaan 

teknologi komunikasi online yang memungkinkan siswa untuk mengakses, 

mengambil, dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran di lingkungan yang 

tidak terbatas oleh waktu dan ruang".39 

Terdapat tiga fungsi pemanfaatan media elektronik atau website dalam 

kegiatan pembelajaran, yaitu:40 

a. Suplemen (tambahan) 

Fungsi ini menjadikan e-learning sebagai sumber belajar tambahan yang 

dapat memperkaya kahasanah pengetahuan peserta didik. Sehingga 

                                                             
38 Shah Khadafi and others, ‘Rancang Bangun Website UKM Reviora Tanggulangin 

Sidoarjo Menggunakan Metode Waterfall Sebagai Media Pemasaran Online’, Seminar Nasional 

Sains Dan Teknologi Terapan VII 2019, 2019, 705–10.2 
39 https://lmsspada.kemdikbud.go.id/mod/book/view.php?id=114024 Diakses 23 Juli 2024 
40 Batubara,M.Pd.I,Hamdan Husein, Pembelajaran berbasis Web dengan Moodle Versi 3.4, 

(Yogyakarta: Penerbit Deepublish, 2018), hlm. 2-3 

https://lmsspada.kemdikbud.go.id/mod/book/view.php?id=114024
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pendidik tidak mewajibkan peserta didik untuk mengakses materi-materi 

yang terdapat pada website e-learning, meskipun dengan mengaksesnya 

peserta didik dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi 

yang dipelajari di kelas. 

b. Komplemen (pelengkap) 

Fungsi ini mengharuskan situs web e-learning memiliki konten yang 

sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan pembelajaran agar konten 

tersebut dapat dijadikan sebagai materi penguatan, remedial, media 

latihan, atau alat bantu, dalam memberikan penugasan secara online bagi 

pelajar yang mengikuti pembelajaran di kelas.  

c. Substitusi (pengganti) 

Fungsi ini mengharuskan situs web e-learning memiliki konten 

pembelajaran yang mengacu pada kurikulum, lengkap dengan metode 

yang terintegrasi dalam materi, dan berbagai fitur pengelolaan kegiatan 

pembelajaran sehingga sistem pembelajaran berbasis website dapat 

digunakan untuk menggantikan Sebagian dari pembelajaran tatap muka.  

Website merupakan salah satu media belajar yang mudah diakses, dan 

dapat disajikan dalam bentuk yang menarik. Guru dituntut kreatif memilih dan 

mengembangkan media websitenya untuk disajikan dalam pembelajaran. Guru 

boleh menggunakan website orang lain sebagai salah satu sumber belajarnya, 

namun agar website tersebut dapat dikelola sedemikian rupa sesuai kebutuhan 

guru maka yang lebih baik guru membuat dan mengembangkan sendiri 

websitenya. Website pribadi yang dikelola guru tentu akan dapat diupdate 
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bentuk dan isinya oleh guru yang bersangkutan, Senada dengan pendapat yang 

mengatakan bahwa pengelolaan website oleh guru akan berdampak dengan 

keberadaan website benar-benar sesuai untuk kebutuhan pembelajaran. 

Menurut perspektif Rusman41 bahwa pembelajaran berbasis website 

sangat berbeda dengan pembelajaran konvensional, karena pembelajaran 

berbasis website memiliki karakteristik-karakteristik yaitu:  

a. Interaktivitas (interactivity), yakni kemampuan website dalam 

memfasilitasi individu dalam berkomunikasi melalui banyak jalur.  

b. Kemandirian (independency), yakni kemampuan website dalam 

menyediakan tempat, waktu, bahan ajar dan pengajaran secara fleksibel. 

Artinya, pembelajaran berbasis website dapat dilakukan kapanpun dan 

dimanapun.  

c. Aksesibilitas (accessibility), kemudahan penggunaan website dalam 

mengakses sumber belajar yang lebih luas.  

d. Pengayaan (enrichment), kemampuan website sebagai media untuk siswa 

dalam melakukan pengayaan dengan video, simulasi, maupun animasi 

Berbagai aplikasi dapat digunakan guru untuk membuat website salah 

satunya adalah google sites. Google sites merupakan media website yang dirilis 

oleh Google untuk pembuatan suatu situs web secara gratis sehingga selain 

dapat dimanfaatkan sebagai keperluan suatu kelompok dan pribadi, dapat juga 

dimanfaatkan untuk kebutuhan personal maupun korporat. Google Sites tidak 

                                                             
41 Romadhona, Aulia. "Efektivitas Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis 

Blended Learning Kelas V di SDN 02 Kuta Kecamatan Bantarbolang." Al-Miskawaih: Jurnal 

Pendidikan Agama Islam 3.1 (2022): 43-59. 
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hanya mempermudah pembuatan informasi namun juga dapat diakses dengan 

mudah dan cepat.42 Bentuk-bentuk informasi yang dapat disisipkan dalam 

halaman Google Sites yakni berupa teks, lampiran file, gambar, video youtube, 

kalender, peta, diagram, formulir, link, dan lain sebagainya. Google Sites juga 

dapat didesain dengan berbagai tema yang menarik. Fitur-fitur yang ada pada 

Google Sites dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menarik 

guna penunjang proses pembelajaran.  

Sebagai tools pembuat situs web yang diproduksi Google, Google Sites 

memiliki banyak keunggulan sebagai berikut: 

a. Penggunaan Google Sites tidak berbayar atau gratis  

b. Penggunaan Google Sites mudah digunakan. Google Sites memiliki 

banyak fitur dan template terstruktur yang dilengkapi dengan berbagai 

macam aksesoris menarik sehingga mempermudah pembuatan situs web 

tanpa harus memiliki skill desain dan pemrograman.  

c. Google Sites menyediakan penyimpanan online gratis dengan kapasitas 

100 MB  

d. Tampilan website yang telah diedit dapat menyesuaikan dengan tampilan 

semua perangkat keras (PC, laptop, smartphone, dan tablet)  

e. Google Sites mudah diakses dengan berbagai perangkat seperti laptop, 

smartphone, PC, dan tablet yang telah tersambung dengan jaringan internet 

                                                             
42 Putri, Dhiny Avriliamin, and Vivi Pratiwi. "Pengembangan Multimedia Interaktif 

DIGITAX (Digital Tax Administration Media) Berbasis Web Menggunakan Google Sites pada Mata 

Pelajaran Administrasi Pajak Kelas XI SMK." Jurnal Pendidikan Akuntansi (JPAK) 10.2 (2022): 94-

105.  
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hanya dengan mengklik sebuah tautan atau menelusurinya di search 

engine.  

f. Google Sites merupakan situs web dalam jaringan sehingga 

memungkinkan dilakukannya pembelajaran jarak jauh.  

Berdasarkan keunggulan-keunggulan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

Google Sites dapat memudahkan kinerja guru dalam proses pembelajaran. 

Fitur-fitur yang dimiliki oleh Google Sites dapat membantu guru dalam 

penyampaian materi dengan teks, lampiran file, gambar, video youtube, 

kalender, peta, diagram, formulir, link, dan lain sebagainya yang menarik serta 

memberikan soal-soal evaluasi dalam situs website yang mudah diakses oleh 

siswa. 

4. Motivasi Belajar 

1) Pengertian motivasi belajar  

Motivasi belajar diartikan sebagai sebagai keseluruhan daya penggerak 

baik dalam diri maupun dari luar siswa (dengan tidak menciptakan 

serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-kondisi tertentu) yang 

menjamin kelangsungan dan memberikan arah pada kegiatan belajar, 

sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subyek belajar itu dapat tercapai.43 

Menurut Slavin motivasi mencerminkan karakteristik perilaku peserta 

didik, bagaimana mereka memiliki minat yang stabil ketika melaksanakan 

kegiatan belajar, olahraga, kegiatan sosial, prakarya dan lain-lainnya. 

Motivasi dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu motivasi intrinsik dan 

                                                             
43 Lovieanta Arriza.,Op.Cit 
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motivasi ekstrinsik.44 Motivasi intrinsik adalah motivasi yang berasal dari 

dalam diri seseorang karena adanya keinginan atau kemauan untuk 

mencapai tujuan dan prestasi sehingga motivasi intrinsik tidak 

membutuhkan rangsangan dari luar diri seseorang. Sedangkan motivasi 

ekstrinsik adalah motivasi yang berasal dari luar diri seseorang dan dapat 

muncul diakibatkan rangsangan atau stimulus dari luar, misalnya ada 

reward yang akan diberikan, lingkungan belajar yang menyenangkan, 

topiknya menari, gurunya menginspirasi, tantangan yang berhubungan 

dengan harga diri, adanya pujian dan lain-lain. Dapat disimpulkan bahwa 

motivasi belajar adalah dorongan internal atau eksternal yang mendorong 

seseorang untuk belajar atau meningkatkan pengetahuannya dalam suatu 

bidang atau subjek tertentu. Motivasi ini dapat berasal dari berbagai faktor 

yang mempengaruhi sikap, minat, dan keinginan seseorang untuk belajar 

Perkembangan teknologi saat ini dapat dimanfaatkan untuk 

pembelajaran dan menstimulus motivasi peserta didik.45 Apabila 

penggunaan teknologi tidak tepat maka hanya akan digunakan hanya 

sekedar untuk bermain, stalking di media sosial, menonton youtube, dan 

lain-lain tetapi apabila teknologi digunakan secara tepat maka akan 

membuat peserta didik lebih fokus dengan kebutuhan yang lebih 

bermanfaat bagi dirinya sendiri, seperti kebutuhan untuk belajar mandiri, 

                                                             
44 Sari, Indah. "Motivasi belajar mahasiswa program studi manajemen dalam penguasaan 

keterampilan berbicara (speaking) bahasa Inggris." Jumant 9.1 (2018): 41-52. 
45 Lidia Susanti, S. P., Strategi pembelajaran berbasis motivasi, (Elex Media Komputindo, 

2020) 
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mencari informasi yang dibutuhkan dan informasi yang lebih dalam, ingin 

berprestasi pada bidang studi tertentu dan mampu memecahkan masalah.  

Mendesain motivasi dalam kegiatan pembelajaran tidak selalu identik 

dengan pembelajaran yang menyenangkan dan mudah tetapi bagaimana 

menciptakan pembelajaran yang humanis, yaitu pembelajaran yang 

mempertimbangkan pendekatan pada karakter masing-masing peserta 

didik. 46 Dengan demikian tantangan yang diberikan pada tiap-tiap peserta 

didik sesuai dengan kemampunnya. Tantangan akan memunculkan 

kesulitan, namun jika dapat diorganisasi dengan baik maka akan 

memunculkan motivasi belajar yang kuat. 

2) Peranan motivasi dalam proses belajar 

Proses pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan seseorang 

individu (jasmani dan rohani), kegiatan pembelajaran tidak pernah 

dilakukan tanpa adanya dorongan atau motivasi yang kuat dari dalam diri 

individu ataupun dari luar individu yang mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Adapun peranan motivasi dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:47  

(a) Peran motivasi sebagai motor penggerak atau pendorong kegiatan 

pembelajaran. Motivasi dalam hal in berperan sebagai motor 

penggerak terutama sebagai siswa untuk belajar, baik berasal dari 

dalam dirinya (internal) maupun dari luar diri (eksternal) untuk 

melakukan proses pembelajaran. 

                                                             
46 Susanti,Lidia, Strategi Pembelajaran Berbasis Motivasi,(Jakarta: Elex Media 

Komputindo,2020), hlm. 11  
47 Arianti, Arianti. "Peranan guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa." Didaktika: 

Jurnal Kependidikan 12.2 (2019): 117-134. 
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(b) Peran motivasi memperjelaskan tujuan pembelajaran. Motivasi 

bertalian dengan suatu tujuan, tanpa ada tujuan, maka tidak akan ada 

ada motivasi seseorang. Oleh sebab itu motivasi sangat berperan 

penting dalam mencapai hasil pembelajaran siswa menjadi optimal. 

Dengan demikian motivasi dapat memberikan arah dan kegiatan bagi 

siswa (peserta didik) yang harus dikerjakan sesuai dengan tujuan 

tersebut.  

(c) Peran motivasi menyeleksi arah pembuatan.disini motivasi dapat 

berperan menyeleksi arah pembuatan bagi siswa apa yang harus 

dikerjakan guna mencapai tujuan.  

(d) Peran motivasi internal dan eksternal dalam pembelajaran. Dalam 

kegiatan pembelajaran, motivasi internal biasanya muncul dari dalam 

diri siswa, sedangkan motivasi eksternal siswa dalam pembelajaran 

umum didapat dari guru (pendidik).  

(e) Peran motivasi melahirkan prestasi. Motivasi sangat berperan dalam 

pembelajaran siswa dalam meraih prestasi belajar. Tinggi rendahnya 

prestasi belajar seorang siswa (peserta didik) selalu dihubungkan 

dengan tinggi rendahnya motivasi pembelajaran seorang siswa 

tersebut. 

3) Indikator Motivasi Belajar 

Jika seseorang memiliki motivasi belajar yang cukup tinggi maka 

hal tersebut dapat dilihat melalui indikator motivasi karena dengan 

indikator merupakan sebagai alat ukur yang dijadikan gambaran dalam 
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mengamati bagaimana siswa dalam motivasi belajarnya. Menurut 

Hamzah, ada enam tanda motivasi belajar, yaitu:48 

a. Ada Adanya Keinginan untuk Berhasil  

b. Adanya Dorongan dan Kebutuhan dalam Belajar  

c. Adanya Penghargaan dalam Belajar  

d. Adanya Kegiatan yang Menarik dalam Belajar  

e. Adanya Lingkungan Belajar yang Kondusif  

f. Memotivasi Menentukan Ketekunan Belajar  

Menurut Sadirman49 adapun indikator motivasi belajar adalah sebagai 

berikut: 

(a) Tekun  

Siswa yang mempunyai motivasi seharusnya tekun dalam menjalani 

proses pembelajaran. Terutama bila mereka menghadapi tantangan. 

Motivasi yang kuat akan merangsang seseorang untuk aktif mengatasi 

masalah yang muncul. Ketekunan merupakan hal penting karena belajar 

membutuhkan waktu sedangkan keberhasilan tidak selalu dapat 

tercapai dengan mudah. 

(b) Ulet  

Motivasi yang dimiliki mendorong seseorang untuk ulet dan gigih 

menghadapi semua tantangan. Tantangan dan kesulitan dalam belajar 

                                                             
48 Hamzah B. Uno., Teori Motivasi & Pengukurannya, Analisis di Bidang Pendidikan, 

(Jakarta: Bumi Kasara, 2016) hlm. 23 
49 Sardiman, AM, Integrasi dan Motivasi Belajar. (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 

2006) hlm. 81 
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akan dihadapi dengan ulet oleh para peserta didik yang mempunyai 

motivasi tinggi. 

(c) Menunjukkan minat terhadap macam-macam masalah  

Siswa menunjukkan minatnya terhadap macam-macam masalah 

belajar. peserta didik senang mencari dan memecahkan masalah.  

(d) Lebih senang bekerja mandiri  

Siswa memiliki tanggung jawab atas tugasnya dan 

mampumengerjakan tugas tanpa ada bantuan orang lain. 

(e) Cepat bosan pada tugas-tugas rutin  

Tingkat keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran 

merupakan tolak ukur seberapa besar mereka butuh terhadap materi 

yang diajarkan. Peserta didik yang mempunyai motivasi belajar yang 

kuat selalu aktif mengikuti jalannya pembelajaran, aktif menerima 

tugas dari guru, mengerjakan tugas tepat waktu, dan juga memiliki 

keberanian untuk bertanya bila penjelasan yang disampaikan guru 

belum dimengerti. 

(f) Dapat mempertahankan pendapatnya  

Siswa berani dalam mempertahankan pendapatnya. Tidak mudah 

terpengaruh oleh pendapat orang lain. 

(g) Tidak mudah melepaskan hal yang diyakininya  

Siswa yang mempunyai motivasi yang tinggi akan bersemangat 

tidak mudah melepaskan apa hal yang diyakininya dalam proses 
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belajarnya. Semangat dalam mengikuti pelajaran, semangat dalam 

mengerjakan tugas-tugas dan lain sebagainya. 

(h) Senang mencari dan memecahkan persoalan  

Siswa yang mempunyai motivasi yang tinggi akan bersemangat 

dalam proses belajarnya. Semangat dalam mencari dan memecahkan 

persoalan dan lain sebagainya. 

Apabila sudah termotivasi untuk mengenal dan belajar sesuatu, siswa 

pasti akan berusaha untuk mempelajarinya dengan baik dan tekun dengan 

tujuan untuk mendapatkan hasil yang baik. Maka kesimpulan dari beberapa 

indikator-indikator motivasi belajar diatas adalah adanya aktivitas belajar 

yang tinggi, adanya hasrat dan keinginan berhasil, ulet saat menghadapi 

kesulitan, adanya lingkungan belajar yang kondusif, lebih senang bekerja 

mandiri. Indikator diatas memiliki kekuatan masing-masing dalam 

mengukur motivasi belajar siswa sehingga kita dapat melihat seluruh 

indikator tersebut bekerja dalam diri individu. Dalam hal ini motivasi untuk 

belajar menyebabkan peserta didik untuk tekun belajar, sedangkan bila 

seorang peserta didik kurang atau bahkan tidak memiliki motivasi untuk 

belajar maka dia tidak akan lama bertahan dalam belajar, karena pasti ia 

mudah merasa tergoda untuk mengerjakan hal yang lain dan bukan belajar. 
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4) Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

Beberapa unsur yang memengaruhi motivasi dalam belajar menurut 

Kompri dalam Emda yaitu:50 

(1) Keinginan dan tujuan siswa membentengi motivasi siswa untuk 

belajar baik secara alami maupun lahiriah. Semua hal 

dipertimbangkan, mencapai tujuan mendorong pengakuan diri. 
(2) Kemampuan siswa, keinginan anak harus dibarengi dengan 

kemampuan atau kemampuan untuk mewujudkannya. Kapasitas 

akan memperkuat motivasi anak untuk mencapai tugas-tugas 

formatif.  
(3) Kapasitas siswa dan keinginan siswa harus tetap tidak terpisahkan 

dengan kemampuan atau keinginan untuk mencoba belajar degan 

usahanya. siswa akan lebih termotivasi untuk menyelesaikan 

tugas-tugas perkembangan jika memiliki kemampuan. 
(4) Kondisi Lingkungan Siswa, Kondisi lingkungan, kondisi tempat 

tinggal, pergaulan teman sebaya, dan kehidupan sosial semuanya 

dapat menjadi faktor dalam lingkungan siswa. Siswa akan lebih 

semangat belajarnya lebih kuat jika berada diiklim sekolah yang 

kokoh, terlindungi, tenang, metodis, dan menyenangkan. 
(5)  Komponen dinamis dalam pembelajaran adalah komponen yang 

keberadaannya dalam sistem pembelajaran tidak stabil, kadang 

padat, kadang ringkih, dan kadang hilang, seperti Semangat 

belajar, perasaan siswa, dan lain-lain. 

Menurut teori Hamzah menggunakan media pembelajaran dalam 

kegiatan belajar merupakan faktor yang mempengaruhi motivasi belajar 

karena media pembelajaran merupakan faktor ekstrinsik atau faktor dari 

luar, adapun faktor ekstrinsik yang mempengaruhi motivasi belajar selain 

dengan media pembelajaran yaitu juga meliputi adanya penghargaan, 

lingkungan belajar yang kondusif.51 Jadi berdasarkan teori menurut ahli 

diatas bahwa untuk meraih motivasi belajar yang tinggi bagi siswa, harus 

diperhatikan faktor yang mempengaruhinya baik intrinsik maupun 

                                                             
50 Emda, A., Kedudukan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran. Lantanida 

journal, 2018 5(2), 172-182. 
51 Hamzah B. Uno, Op.Cit, hlm. 23 
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ekstrinsik. Dalam hal ini penggunaan media pembelajaran merupakan 

faktor ekstrinsik yang mempengaruhi motivasi belajar dan diperlukan 

untuk menciptakan suasana yang kondusif dan membantu anak untuk 

termotivasi dalam belajarnya. 

5. Materi Lingkaran 

a. Pengertian dan unsur-unsur lingkaran 

Lingkaran merupakan salah satu kurva tertutup sederhana yang 

membagi bidang menjadi dua bagian, yaitu bagian dalam dan bagian luar 

lingkaran.52 Lingkaran adalah tempat kedudukan (lokus) titik-titik yang 

berjarak sama terhadap suatu titik. 

1) Pusat Lingkaran 

Pusat lingkaran adalah titik-titik tertentu yang mempunyai jarak yang sama 

terhadap semua titik-titik pada lingkaran, yaitu titik O. 

 

 

 

 

 

       Gambar II.1 Pusat Lingkaran  

Gambar 1 menunjukkan sebuah lingkaran, sembarang titik A, titik B, titik 

C, titik D, dan titik E berjarak sama ke O. Selanjutnya jarak tersebut 

                                                             
52Rahman Asyari,Abdur, Matematika SMP/MTs Kelas VIII Semester 2, 

(Jakarta:Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), hlm. 57 
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disebut jari-jari, dinotasikan r. Dan, titik O disebut titi pusat lingkaran. 

Nama suatu lingkaran ditentukan oleh nama titik pusat, gambar 1 

menunjukkan lingkaran O sebab titik pusatnya O. 

2) Jari-jari Lingkaran 

Jari-jari lingkaran adalah jarak dari pusat lingkaran ke suatu titik pada 

lingkaran. 

 

 

 

 

 
Gambar II. 2 Jari-jari Lingkaran  

Gambar 2 menunjukkan sebuah lingkaran dengan panjang jari – jari r dan 

titik pusat O. 

3) Diameter lingkaran 

Diameter lingkaran adalah ruas gari yang menghubungkan dua titik pada 

lingkaran yang melalui titik pusat. 

Suatu jari – jari jika diperpanjang hingga titik berikutnya pada lingkaran 

maka garis tersebut akan membagi lingkaran menjadi dua bagian yang 

sama, garis tersebut disebut garis tengah lingkaran atau diameter 

lingkaran, dinotasikan d. Perhatikan gambar 3. 
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Gambar II. 3 Diameter Lingkaran 

Jari – jari AO diperpanjang hingga B sehingga diperoleh garis AB. Garis 

AB disebut diamater lingkaran O. 

AO = OB = r 

AB = AO + OB = r + r = 2r 

atau, d = 2r 

Dapat dikatakan bahwa panjang dimater suatu lingkaran sama dua kali 

panjang jari – jarinya. Atau, panjang jari – jari suatu lingkaran sama 

dengan setengah dari panjang diameternya. 

d = 2r atau r = 
𝒅

𝟐
 

jarak putar atau gerakan sepanjang tepi lingkaran dari suatu titik hingga 

titik itu sendiri disebut keliling lingkaran, dinotasikan K. 
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Gambar II. 4 Keliling Lingkaran  

Gambar 4a dan gambar 4b, menunjukkan keliling suatu lingkaran. Gambar 

4a, gerakannya berlawanan arah jarum jam, gambar 4b gerakannya searah 

jarum jam. 

4) Busur lingkaran  

Busur lingkaran adalah garis lengkung pada lingkaran, misalnya busur AC, 

busur AB dan busur BC 

 

Gambar II.5 Busur Lingkaran 

Bagian atau potongan dari suatu keliling lingkaran disebut busur 

lingkaran. 
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Gambar 5a, pada lingkaran O terdapat busur AB. 

Gambar 5b, busur kecil AB. Gambar 5c, busur besar AB. 

5) Tali busur 

Tali busur adalah ruas garis yang menghubungkan dua titik pada lingkaran.  

 

Gambar II.6 Tali Busur 

Suatu garis lurus yang menghubungkan dua titik pada suatu busur, disebut 

tali busur, perhatikan gambar 6a. 

Dan, sepanjang – panjangnya tali busur adalah tali busur setengah 

lingkaran sehingga panjangnya akan sama dngan diameter   lingkaran. 

Perhatikan gambar 6b. 

6) Tembereng  

Tembereng adalah daerah lingkaran yang dibatasi oleh sebuah tali busur 

dan busur lingkaran. 

Daerah yang dibatasi busur dan tali busur disebut tembereng lingkaran 

atau tembereng, perhatikan gambar 7. 
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Gambar II.7 Tembereng  

Tembereng adalah bagian dari juring, sedangkan juring merupakan bagian 

dari luas lingkaran. 

7) Juring Lingkaran 

Juring atau sektor lingkaran adalah suatu daerah yang dibatasi oleh dua 

jari-jari dan sebuah tali busur. 

 

Gambar II.8 Juring Lingkaran 

Gambar 8a, lingkaran O dengan jari – jari r Gambar 8b, tembereng AB 

Gambar 8c, juring AOB 

Gambar 8d, daerah lingkaran atau luas lingkaran. 
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b. Keliling Lingkaran 

Pahami kembali pengertian keliling dan diameter lingkaran. Kita akan coba 

menghitung perbandingan panjang keliling dengan diameter beberapa lingkaran 

yang berbeda ukuran.  

 

Gambar II. 9 Benda Benrbentuk Lingkaran 

Para ahli matematika menyatakan bahwa hasil perbandingan keliling suatu 

lingkaran dengan diameternya akan cemderung menghasilkan nilai yang 

konstan yaitu mendekati nilai 3,14. Oleh sebab itu nilai tersebut disebut 

phi dengan notasi π 

𝑘𝑒𝑙𝑖𝑙𝑖𝑛𝑔 (𝐾)

𝑑𝑖𝑎𝑚𝑒𝑡𝑒𝑟(𝑑)
= 𝜋 

Dari ketentuan di atas, dapat diturunkan menjadi : 

K = 𝛑d, untuk menghitung keliling lingkaran jika diketahui diameter 

K = 2πr , untuk menghitung keliling lingkaran jika diketahui jari jari 
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Selanjutnya, untuk nilai π dapat ditulis dalam dua bentuk, yaitu desimal 

3,14 ( pembulatan dua tempat desimal ) dan pecahan 
22

7
 

Contoh: 

1. Hitunglah keliling lingkaran jika jari-jarinya 21 cm! 

Penyelesaian: 

K = 2 𝜋𝑟= 2 x 
22

7
 x 21 = 132 

Jadi keliling lingkaran adalah 132 cm 

2. Andi mempunyai kawat sepanjang 157 cm yang akan dibuat menjadi 

sebuah lingkaran. Berapa diameter lingkaran yang terbentuk dari 

kawat tersebut? (𝜋= 3,14) 

Penyelesaian: 

K = 𝜋𝑑  

157 = 3,14 x d  

d = 
157

3,14
 = 50 

jadi diameter lingkaran tersebut adalah 50 cm 

3. Sebuah roda sepeda motor mempunyai jari-jari 28 cm. 

a. Hitunglah keliling roda tersebut! 

b. Berapa banyak lintasan yang ditempuh jika roda berputar 

sebanyak 100 kali? 
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Penyelesaian: 

a. K = 2 𝜋 𝑟 = 2 x 
22

7
 x 28 = 176 

Jadi keliling roda adalah 176 cm 

b. Jarak lintasan yang ditempuh sepeda motor adalah 176 cm x 

100 = 17.600 cm = 176 m 

c. Luas Lingkaran 

Luas lingkaran adalah luas daerah yang dibatasi atau dikelilingi oleh kurva 

yang berbentuk lingkaran. Terdapat beberapa pendekatan untuk menentukan luas 

lingkaran, diantaranya dengan pendekatan luas persegi panjang, perhatikan 

gambar 10. 

 

Gambar II.10 Luas Lingkaran 

Suatu lingkaran dibagi menjadi 16 juring yang kongruen, gambar 10a. 

Kemudian juring-juring tersebut disusun sedemikian rupa sehingga membentuk 

persegipanjang, gambar 10b. Khusus untuk juring nomor 16 dibagi lagi menjadi 

du bagian yang sama, sebut saja juring 16 a dan juring 16b. Hal diperlukan agar 
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persegipanjang yang terjadi lebih sempurna bentuknya. Perlu dipahami bahwa 

semakin banyak juring yang dibuat maka akan semakin sempurna 

persegipanjang yang terjadi. 

Panjang persegipanjang merupakan panjang busur setengah lingkaran 

sedangkan lebarna adalah panjang jari-jari lingkaran. Persegipanjang 

terbuat dari juring-juring lingkaran maka luas persegipanjang sama dengan 

luas lingkaran.  

Luas persegipanjang  =  p x l 

=  
1

2
 K x r 

=  
1

2
 (2𝛑r) x r 

=  πr2 

Jadi, luas lingkaran dapat ditentukan dengan rumus L = πr2 

Contoh, 

Tentukan luas lingkaran yang memiliki panjang jari – jari 10 cm, gunakan π 

= 3,14.  

Pembahasan: 

R = 10 cm 

Π = 3,14 

Maka, 

L = πr2 

= 3,14(102) 

= 3,14(100) 

= 314  
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Jadi, luas lingkaran adalah 314 cm2 

c. Sudut pusat dan sudut keliling lingkaran 

Sudut pusat lingkaran adalah suatu sudut dimana titik sudutnya terletak pada 

titik pusat lingkaran, sedangkan sudut keliling adalah suatu sudut dimana titik 

sudutnya terletak pada keliling lingkaran.   

 
                   Gambar II.11 Sudut Pusat  

Sudut AOB adalah sudut pusat. Sudut OBC adalah sudut keliling. 

Perlu dipahami juga, sudut AOB yang menghadap busur ACB merupakan 

sudut pusat, dan disebut sudut refleksi. 

Sudut pusat sama sengan dua kali sudut keliling jika keduanya menghadap 

busur yang sama, gambar 12. 
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     Gambar II.12 Sudut Keliling 

Sudut keliling ABC dan sudut pusat AOC menghadap busur AC.  

Bukti, perhatikan gambar 13 

 
            Gambar II.13  Sudut keliling 

BD suatu garis bantu berupa diameter BD membagi dua sudut ABC menjadi 

sudut m dan sudut n. Dan, membagi dua sudut AOC menjadi sudut x dan 

sudut y. 

∠ABC = m + n 

∠AOC = x + y 

Segitiga AOB sama kaki, ∠AOB = 180 – 2m 



56 

Sudut AOB dengan sudut AOD saling berpelurus, 

∠AOD =  180 - ∠AOB 

= 180 – ( 180 – 2m ) 

= 2m 

Segitiga COB sama kaki, ∠COB = 180- 2n 

Sudut COD dengan sudut AOB saling berpelurus, 

∠ COD =  = 180 -∠COB 

 =  = 180 – (180 – 2n) 

 

∠AOC 

= 

= 

 = 2n. 

= ∠ AOD + ∠ COD 

 =  = 2m + 2n 

 

 

 x + y 

= 

= 

= 

 = 2 (m + n) 

= 2. ∠ ABC 

= 2. ∠ ABC 

∠ AOC = 2. ∠ ABC ---- terbukti, sudut pusat sama dengan dua kali sudut 

keliling jika keduanya menghadap busur yang sama. 

 

6. Hasil Belajar 

a. Pengertian Belajar 

Belajar merupakan suatu kata yang sering didengar dan cukup akrab 

dengan semua lapisan masyarakat. Kata belajar sudah menjadi bagian 

yang tidak terpisahkan dari semua kegiatan dalam menuntut ilmu di 

lembaga Pendidikan formal. Sardiman mengemukakan “belajar 
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merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian 

kegiatan misalnya dengan membaca, mengamati, .mendengarkan, meniru, 

dan lain sebagainya”.53  Dalam hal ini terkandung suatu maksud bahwa 

proses interaksi itu adalah proses internalisasi ke dalam diri yang belajar 

dan dilakukan secara aktif dengan segenap panca indera ikut berperan. 

Menurut Djamarah dalam Maria Kanusta, belajar adalah serangkaian 

kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku 

sebagai hasil dari pengalaman individu dalam interaksi dengan 

lingkungannya yang menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor.54 

Belajar adalah suatu proses di mana individu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, pemahaman, atau perubahan perilaku sebagai hasil dari 

pengalaman atau latihan. Proses belajar melibatkan interaksi antara 

individu dengan lingkungan sekitarnya, Kegiatan belajar mengajar adalah 

suatu kondisi yang dengan sengaja diciptakan. Guru atau tutorlah yang 

menciptakannya guna membelajarkan siswa atau peserta didik. Tutor yang 

mengajar dan peserta didik yang belajar. Perpaduan dan kedua unsur 

manusiawi ini lahirlah interaksi edukatif dengan memanfaatkan bahan 

sebagai mediumnya. Di sana semua komponen pengajaran diperankan 

secara optimal guna mencapai tujuan pengajaran yang telah ditetapkan 

sebelum pengajaran dilaksanakan. yang dapat terjadi melalui berbagai 

cara. 

                                                             
53 Sardiman, Op.Cit., hlm.20 
54 Kanusta, Maria. Gerakan Literasi dan Minat Baca. (CV. Azka Pustaka, 2021), hlm.2 
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b. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar terdiri dari dua kata yaitu hasil dan belajar, kedua kata 

tersebut memiliki arti yang berbeda. Hasil belajar dapat diartikan sebagai 

hasil dari suatu interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. 55 Dari sisi guru, 

tindak mengajar diakhiri dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi siswa, 

hasil belajar merupakan berakhirnya penggal dan puncak proses belajar. 

Menurut Purwanto hasil belajar adalah ketercapaian tujuan pembelajaran 

pada siswa yang mengikuti kegiatan belajar mengajar.56 Hasil belajar 

merupakan perilaku dan kemampuan yang dimiliki siswa setelah adanya 

pengalaman belajar. Menurut Mulyasa hasil belajar merupakan prestasi 

belajar siswa secara keseluruhan sebagai indikator kompetensi dasar dan 

perubahan perilaku yang bersangkutan.57 Bloom yang secara garis besar 

membagi klasifikasi hasil belajar menjadi tiga ranah, yakni ranah kognitif, 

ranah afektif, dan ranah psikomotorik: 1) Ranah kognitif berkenaan dengan 

hasil belajar intelektual yang terdiri dari enam aspek, yaitu pengetahuan atau 

ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek 

pertama disebut kognitif tingkat rendah dan keempat aspek berikutnya 

termasuk kognitif tingkat tinggi. 2) Ranah afektif yang mencakup perilaku 

yang terdiri dari lima jenis, yaitu penerimaan, jawaban atau reaksi, penilaian, 

                                                             
55 Rahman, Sunarti. "Pentingnya motivasi belajar dalam meningkatkan hasil 

belajar." Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar. 2022. 
56 Nurdyansyah, N., & Fitriyani, T. (2018). Pengaruh strategi pembelajaran aktif terhadap 

hasil belajar pada Madrasah Ibtidaiyah. Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. 
57 Syafi'i, A., Marfiyanto, T., & Rodiyah, S. K. (2018). Studi tentang prestasi belajar siswa 

dalam berbagai aspek dan faktor yang mempengaruhi. Jurnal komunikasi pendidikan, 2(2), 115-

123. 
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organisasi, dan internalisasi. 3) Ranah psikomotoris berkenaan dengan hasil 

belajar ketrampilan dan kemampuan bertindak.58  

Dari beberapa uraian diatas, dapat dipahami bahwa hasil belajar adalah 

hasil dari suatu kegiatan yang telah dikerjakan, diciptakan, yang diperoleh 

dengan kerja keras, baik secara individu maupun kelompok setelah 

mengalami proses pembelajaran. Hasil yang dicapai oleh siswa tersebut bisa 

berupa kemampuan-kemampuan, baik yang berkenaan dengan aspek 

pengetahuan, sikap, maupun keterampilan yang dimiliki oleh siswa setelah ia 

menerima pengalaman belajar. 

c. Indikator Hasil Belajar 

Indikator hasil belajar adalah ciri-ciri yang tampak, dapat dilihat, teramati 

dan dapat diukur sebagai ciri penunjuk bahwa seseorang telah belajar, yaitu 

adanya perubahan.59 Indikator hasil belajar ini adalah sejumlah kompetensi 

dasar. Artinya, indikator hasil belajar adalah sejumlah kemampuan kecil, 

tugas-tugas yang merupakan komponen dari suatu kompetensi dasar.  

Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain mengemukakan bahwa indikator 

keberhasilan belajar, di antaranya yaitu:60  

(a)  daya serap terhadap bahan pengajaran yang diajarkan mencapai prestasi 

tinggi, baik secara individual maupun kelompok, dan  

                                                             
58 Komariyah, Siti, Laili, Ahdinia Fatmala Nur, Pengaruh kemampuan berpikir kritis 

terhadap hasil belajar matematika. JP3M (Jurnal Penelitian Pendidikan dan Pengajaran 

Matematika), 2018, 4.2: 53-58. 
59 Botty, M. (2018). Hubungan kreativitas dengan hasil belajar siswa kelas V mata pelajaran 

Bahasa Indonesia di MI Ma’had Islamy Palembang. JIP Jurnal Ilmiah PGMI, 4(1), 41-55. 
60 Rahman, Sunarti. "Pentingnya motivasi belajar dalam meningkatkan hasil 

belajar." Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dasar. 2022. 
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(b) perilaku yang digariskan dalam tujuan pengajaran/instruksional khusus 

(TIK) telah dicapai oleh peserta didik, baik secara individual maupun 

kelompok. 

Menurut Asep Jihad dan Abdul Haris beberapa hal yang menjadi 

indikator keberhasilan siswa dalam belajar adalah sebagai berikut: 1) 

Antusias siswa mengerjakan tugas. 2) Keaktifan siswa mengemukakan 

pendapat. 3) Keberanian siswa bertanya. 4) Keberanian siswa menjawab 

pertanyaan.61 

d. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

Interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang dilakukan secara 

sadar, terencana baik didalam maupun di luar ruangan untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik ditentukan oleh hasil belajar. Hasil belajar adalah 

penerimaan dan pemahaman baru atas informasi atau keterampilan yang 

diperoleh melalui proses pembelajaran. Ini dapat mencakup peningkatan 

pengetahuan, pengembangan keterampilan baru, perubahan sikap, atau 

kemampuan untuk mengaplikasikan konsep-konsep tertentu dalam situasi 

nyata. 

Hasil belajar peserta didik dipengaruhi oleh lima faktor yaitu (1) bakat 

belajar, (2) waktu yang tersedia untuk balajar, (3) kemampuan individu, (4) 

kualitas pengajaran, dan (5) lingkungan.62 Sedangkan Bloom membagi hasil 

belajar menjadi kawasan yaitu kognitif, afektif dan psikomotor. Kawasan 

                                                             
61 Botty, M. (2018). Hubungan kreativitas dengan hasil belajar siswa kelas V mata pelajaran 

Bahasa Indonesia di MI Ma’had Islamy Palembang. JIP (Jurnal Ilmiah PGMI), 4(1), 41-55. 
62 Hevriansyah and Megawanti.,Op.Cit 



61 

kognitif berkenaan dengan ingatan atau pengetahuan dan kemampuan 

intelektual serta keterampilan-keterampilan. Kawasan afektif 

menggambarkan sikap-sikap, minat dan nilai serta pengembangan pengertian 

atau pengetahuan dan penyesuaian diri yang memadai. Kawasan psikomotor 

adalah kemampuan-kemampuan menggiatkan dan mengkoordinasikan gerak. 

Hasil belajar dapat diukur dalam berbagai cara, tergantung pada tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan. Beberapa contoh hasil belajar meliputi: 

1. Pengetahuan: Peningkatan dalam pemahaman terhadap konsep-konsep 

tertentu atau fakta-fakta baru. 

2. Keterampilan: Pengembangan keterampilan baru atau peningkatan 

dalam keterampilan yang sudah dimiliki, seperti keterampilan berbicara, 

menulis, berhitung, atau keterampilan praktis lainnya. 

3. Sikap: Perubahan dalam sikap atau nilai-nilai seseorang terhadap suatu 

topik atau situasi. 

4. Pemecahan Masalah: Kemampuan untuk mengidentifikasi, 

menganalisis, dan menyelesaikan masalah dengan lebih efektif. 

5. Kreativitas: Kemampuan untuk berpikir kreatif dan menghasilkan ide-

ide baru. 

6. Kemandirian: Peningkatan kemampuan untuk belajar secara mandiri dan 

mengambil tanggung jawab atas proses pembelajaran. 
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b. Kerangka Konseptual 

Media pembelajaran berbasis website merupakan media yang 

mengintegrasikan antara teks, gambar, dan video menjadi satu kesatuan yang 

menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa serta 

memudahkan dalam menerima materi ajar. 

Berbagai teori telah diuraikan sebelumnya sebagai dasar untuk dapat 

menjawab dan menjelaskan rumusan masalah yang telah dijelaskan. Untuk itu 

disusun konsep yang menjadi kerangka berpikir sebagai jawaban awal dalam 

pengembangan media pembelajaran matematika ini. Adapun konsep tersebut 

yaitu sebagai berikut: 

1. Kevalidan media pembelajaran matematika yang dikembangkan dengan 

berbasis website  

Media pembelajaran matematika yang dikembangkan dengan 

berbasis website dapat menghasilkan media yang berkualitas dengan 

tampilan yang lebih menarik siswa melalui visual yang ditampilkan 

sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa. Pengembangan media 

pembelajaran ini dilakukan dengan menggunakan prinsip-prinsip desain 

pembelajaran dan desain dari media, yang kemudian divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi pembelajaran. Hasil validasi tersebut kemudian 

dianalisis dan dilakukan revisi sampai menghasilkan kelemahan 

seminim mungkin untuk selanjutnya diuji coba di lapangan. Hal ini 

dimaksudkan untuk memperoleh media pembelajaran matematika yang 
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memiliki validitas tinggi dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran khususnya pada materi lingkaran. 

2. Kepraktisan media pembelajaran matematika yang dikembangkan 

dengan berbasis website 

Kepraktisan pembuatan dan penggunaan media juga sangat perlu 

untuk diperhatikan dalam mengembangkan media pembelajaran 

matematika yang baik. Tingkat kepraktisan media pembelajaran 

matematika yang dikembangkan dapat dilihat dari angket respon yang 

telah diisi oleh guru dan siswa selama proses pembelajaran matematika 

berlangsung. Media pembelajaran matematika yang dikembangkan 

dikatakan praktis jika skor dari uji kepraktisan media mencapai nilai 

minimal dengan kategori praktis.  

3. Keefektifan media pembelajaran matematika yang dikembangkan 

dengan berbasis website 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran akan membantu 

keefektifan proses belajar-mengajar. Dalam pengembangan media 

pembelajaran matematika ini. Uji keefektifan dilakukan dengan melihat 

tingkat motivasi dan ketuntasan belajar siswa melalui tes yang diberikan 

di akhir pembelajaran. Media pembelajaran matematika berbasis 

website akan tergolong efektif jika motivasi dan hasil belajar siswa 

setelah menggunakan media ini masuk dalam kriteria meningkat dan 

ketuntasan belajar siswa dengan kategori baik. 
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Fakta di lapangan - Pembelajaran masih menggunakan media cetak 

berupa buku paket dan LKS. 

- Pembelajaran berpusat pada guru (teacher-

centered). 

-  Belum menggunakan media yang menarik untuk 

menunjang proses pembelajaran. 

Akibat  Kegiatan belajar mengajar kurang variatif, efektif, 

dan tujuan pembelajaran belum tercapai dengan 

optimal. 

Solusi  Mengembangkan media pembelajaran berbasis 

website untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar siswa.  

Tujuan  - Mempermudah siswa untuk memahami materi 

ajar   

- Pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan 

- Tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan 

optimal  

- Terdapat peningkatan motivasi belajar 

- Terdapat peningkatan hasil belajar 

 

Berdasarkan uraian konsep di atas, untuk lebih jelas memahami kerangka 

berpikir sebagai jawaban awal dalam pengembangan media pembelajaran 

matematika dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar II. 14 Kerangka Berpikir 
 
 
 
 

Pengembangan Media 

Pembelajaran 

Potensi Masalah 

Pemilihan Materi. Informasi 

Rancangan 

Awal 

Produk Awal 

Uji Kevalidan  Media 
 Materi 

Tidak Valid 

Revisi 

Valid 

Valid Uji Coba Lapangan 
 Kepraktisan 
 Keefektifan 

Revisi Produk 

Selesai 



66 

c. Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan terkait dengan pengembangan media 

pembelajaran berbasis website untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

adalah sebagai berikut:  

1. Penelitian sebelumnya oleh Lathifatus Saidah Prodi PGMI UIN Malang 

tahun 2022 yaitu Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa menunjukkan bahwa (1) proses 

pengembangan media pembelajaran berbasis website dilakukan dengan 5 

tahapan ADDIE; (2) Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dan ahli 

materi, media pembelajaran berbasis website ini dinyatakan layak untuk 

diimplementasikan. Adapun hasil validasi media adalah 93,3%, sedangkan 

hasil validasi materi adalah 90,67%. Jika mengacu pada tabel kriteria 

validasi dan kelayakan maka media pembelajaran berbasis website 

dinyatakan sangat valid; (3) hasil uji coba yang dilakukan pada 20 siswa 

kelas 3 MI Al Ma’arif 07 Singosari adalah sangat efektif, karena persentase 

siswa yang mencapai KKM adalah 85%. Apabila mengacu pada tabel 

kriteria tingkat keberhasilan siswa media pembelajaran berbasis website 

mendapat predikat sangat efektif.63 

2. Penelitian sebelumnya oleh Sonny Ronny Muntu Program Pascasarjana 

Universitas Negeri Makassar tahun 2017 yaitu Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Web Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Kelas 

                                                             
63  Saidah, Lathifatus ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’, 2022. 
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X di SMK menunjukkan bahwa Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

deskripsi materi media pembelajaran berbasis web untuk mata pelajaran 

Simulasi Digital pada siswa kelas X SMK Negeri 8 Makassar dan 

mengembangkan media pembelajaran dengan web yang memenuhi syarat 

kepraktisan. Hasil validasi dari validator menunjukkan bahwa dari aspek 

aplikasi, tampilan, konten dan link materi menunjukkan kategori sangat 

valid. Hasil validasi buku panduan dari aspek format, bahasa dan isi 

menunjukkan kategori sangat valid, dan hasil analisis dari respon siswa 

yang persentasenya menunjukkan diatas 70%.64 

3. Penelitian sebelumnya oleh Prihayuda Tatang Aditya Prodi Pendidikan 

Matematika, Univ. Kristen Satya Wacana, Salatiga tahun 2018 yaitu 

Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Web Pada 

Materi Lingkaran Bagi Siswa Kelas VIII menunjukkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis web pada materi lingkaran bagi kelas 

VIII valid. Media menjadi valid didasari oleh validasi media dan validasi 

materi. Hasil rata-rata skor validasi media menunjukkan angka 3,61 dan 

hasil rata-rata skor validasi materi menunjukkan angka 3,5.65  

4. Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika tahun 2022 oleh Dedy 

Juliandri Panjaitan, Muhammad Ridwan, dan Rima Aprilia yaitu 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website Untuk 

                                                             
64 Ronny Muntu, Sonny ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Pada Mata 

Pelajaran Simulasi Digital Kelas X di SMK’, Program Pascasarjana Universitas Negeri Makassar, 

2017  
65 Tatang Aditya, Prihayuda ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Web Pada Materi Lingkaran Bagi Siswa Kelas VIII’, 15.1 (2018), 64–74. 
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Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Masa Pandemi Covid-19 

menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat dipergunakan kapan pun 

dan dimanapun serta memenuhi kriteria dengan penilaian oleh ahli materi 

mengkategorikan media sangat layak dengan skor rata-rata 4,58, begitu 

pula penilaian oleh ahli media yang memasukkan media ini ke dalam 

kategori sangat layak dengan rata-rata tiap aspek 4,43, selanjutnya 

penilaian oleh praktisi pembelajaran matematika memasukkan media yang 

dikembangkan ke dalam kategori layak yaitu dengan rata-rata tiap aspek 

sebesar 4,10, kemudian dari respons peserta didik untuk aspek media 

memberikan respons yang sangat positif begitu pula untuk aspek motivasi 

belajar.66  

5. Jurnal Matematika Kreatif Inovatif tahun 2017 oleh Danang Setyadi dan 

ABD. Qohar yaitu Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Web pada Materi Barisan dan Deret penelitian menunjukkan 

bahwa hasil validasi dan uji coba, dapat diketahui bahwa media 

pembelajaran berbasis web pada materi barisan dan deret valid. Kevalidan 

media web tersebut didasarkan pada hasil validasi ahli media dan ahli 

materi. Validasi ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa diperoleh 

rata-rata skor untuk setiap aspek yang dinilai. 67 

                                                             
66 Dedy Juliandri Panjaitan, Muhammad Ridwan, and Rima Aprilia, ‘Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Website Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Masa Pandemi 

Covid-19’, AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika, 11.2 (2022), 1524 

<https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i2.4875>. 
67 Setyadi, Danang and Abd Qohar, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Web Pada Materi Barisan Dan Deret’, Kreano, Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, 8.1 

(2017), 1–7 <https://doi.org/10.15294/kreano.v8i1.5964>. 
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6. Jurnal Matematika dan Pendidikan Matematika oleh Muhammad Istiqlal 

dan Dhoriva Urwatul Wutsqa tahun 2018 yaitu Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Matematika SMA untuk Meningkatkan Motivasi dan 

Prestasi Belajar Matematika Materi Logika Matematika merupakan 

penelitian menunjukkan produk berupa multimedia pembelajaran 

matematika yang sangat valid, praktis dan efektif ditinjau dari motivasi 

dan prestasi belajar siswa. Skor rata-rata motivasi belajar matematika 

siswa sebelum dilakukan pembelajaran menggunakan multimedia 

pembelajaran matematika adalah 63,633. Rata-rata skor motivasi siswa 

setelah dilakukan pembelajaran maneggunakan multimedia pembelajaran 

matematika adalah 71,08163. Terlihat bahwa terjadi peningkatan rata-rata 

skor motivasi jika dibandingkan antara rata-rata skor sebelum 

menggunakan multimedia pembelajaran matematika dengan rata-rata skor 

setelah menggunakan multimedia pembelajaran matematika. Peningkatan 

rata-rata skor motivasi tersebut sebesar 7,448.68 

Berdasarkan jurnal-jurnal penelitian terdahulu, website dapat digunakan 

untuk menunjang kegiatan belajar mengajar di sekolah. Media pembelajaran 

menggunakan website dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta 

didik. Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan 

yaitu mengembangkan website untuk media pembelajaran. Namun terdapat 

perbedaan dari penelitian terdahulu dengan penelitian yang akan dilakukan, 

                                                             
68 Istiqlal and Wutsqa. ,Op.Cit. 
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penelitian terdahulu menggunakan website untuk media pembelajaran 

bimbingan konseling, fisika, dan manajemen keuangan, sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan menggunakan website sebagai media pembelajaran 

matematika dengan materi lingkaran untuk meningkatkan motivasi dan hasil 

belajar. Kebaruan media yang digunakan untuk penelitian ini adalah materi 

pembelajaran yang disajikan dalam bentuk power point, buku ajar, dan video 

yang menggunakan bantuan aplikasi bandicam, satu pertemuan pembelajaran 

disajikan dalam satu halaman, dan lengkapnya kegiatan pembelajaran dari awal 

sampai akhir dimulai dari salam, apersepsi, tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, kuis, forum diskusi, latihan soal, dan absensi siswa. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan di MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru yang 

beralamat di Jl. Merdeka Barat Desa Napa Kecamatan Batangtoru. Proses 

penelitian dan pengumpulan data direncanakan akan dilaksanakan pada 3 

Februari 2025  sampai dengan  10 Mei 2025 semester genap tahun ajaran 

2024/2025. 

 

B. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (RnD) dengan metode pengembangan Borg dan Gall. 

Penelitian pengembangan menurut Borg dan Gall adalah suatu proses yang 

dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 

Penelitian ini mengikuti langkah-langkah secara siklus yakni terdiri dari kajian 

temuan penelitian produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk 

berdasarkan temuan-temuan tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai 

dengan latar dimana produk itu akan dipakai, dan melakukan revisi terhadap 

hasil uji lapangan.69 Penelitian dan pengembangan pendidikan ini dilakukan 

berdasarkan suatu model pengembangan berbasis industri, yang temuan-

temuannya dipakai untuk mendesain produk dan prosedur, kemudian secara 

                                                             
69 Setya Yuwana, dkk, Metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development 

) dalam Pendidikan dan Pembelajaran,(Malang: UMM Press, 2023), hlm.2 
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sistematis dilakukan uji lapangan, dievaluasi, dan disempurnakan untuk 

memenuhi kriteria keefektifan, kualitas, dan standar tertentu.  

Produk yang dibuat dalam penelitian pengembangan adalah media 

pembelajaran matematika berbasis website. Media ini diimplementasikan pada 

siswa MTs kelas VIII dengan materi lingkaran. Jenis data pada penelitian ini 

berupa data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif dikumpulkan dari hasil 

skor validasi, observasi, angket, dan hasil tugas siswa. Data tersebut dianalisis 

untuk menentukan validitas produk, kepraktisan, dan keefektifan media 

pembelajaran. Sedangkan data kualitatif diperoleh dari wawancara, komentar, 

dan saran dari instrumen penelitian yang selanjutnya dianalisis dan 

dideskripsikan. 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan penelitian ini disesuaikan dengan model 

pengembangan Borg dan Gall. Dalam model pengembangan, Borg &Gall 

memuat panduan sistematika langkah-langkah yang dilakukan oleh peneliti 

agar produk yang dirancangnya mempunyai standar kelayakan. Langkah-

langkah sistematika tersebut bukanlah hal baku yang harus diikuti, langkah 

yang diambil bisa disesuaikan dengan kebutuhan pengembang. yakni: 

penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting), 

perencanaan (planning), pengembangan draft produk (develop preliminary 

form of product), uji coba lapangan (preliminary field testing), penyempurnaan 

produk awal (main product revision), uji coba lapangan (main field testing), 
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menyempurnakan produk hasil uji lapangan (operational product revision), uji 

pelaksanaan lapangan (operational field testing), penyempurnaan product 

akhir (final product revision), dan diseminasi dan implementasi (disemination 

and implementation).70 Berikut ini dijelaskan lebih rinci untuk mempermudah 

dalam memahami dari setiap langkah model Borg dan Gall. 

1. Research and information collecting (penelitian dan pengumpulan data 

melalui survei) 

Langkah ini bertujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai 

model/produk yang dikembangkan dan mengidentifikasi permasalahan 

yang mungkin dijumpai dalam pengembangan model/produk.71 Langkah 

pertama ini meliputi: studi pustaka, pengamatan model yang telah ada, 

identifikasi masalah-masalah yang ada dalam pengembangan 

model/produk, analisis kebutuhan, dan studi kelayakan.  

Studi pustaka dimaksudkan untuk mengetahui informasi-informasi hasil 

penelitian yang memiliki kaitan dengan materi maupun karakteristik media 

yang akan dikembangkan, seperti teori-teori yang berkaitan dengan sumber 

belajar dan pembelajaran matematika dan kebutuhan yang mendukung 

pengembangan produk yang sesuai dengan kurikulum 2013. Media 

pembelajaran yang dimaksud dalam hal ini adalah media pembelajaran 

berupa media pembelajaran matematika berbasis website.  

                                                             
70 Albet, Maydiantoro, ‘Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and 

Development)’, Jurnal Metode Penelitian, 10, 2019, 1–8 

<http://repository.lppm.unila.ac.id/34333/1/Model-Model Penelitian dan Pengembangan.pdf>.  
71 Effendi, H., & Hendriyani, Y. (2018). Pengembangan Model Blended Learning Interaktif 

dengan Prosedur Borg and Gall. 
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Studi lapangan dilakukan untuk mencari informasi tentang kebutuhan 

pengembangan sumber belajar matematika. Studi lapangan juga 

dimaksudkan untuk mencari beberapa produk media serupa yang pernah 

dikembangkan untuk melihat tampilan dan kandungan isinya, kemudian 

langkah selanjutnya dilakukan analisis kurikulum yang berlaku saat ini. 

Berdasarkan kurikulum tersebut dilihat kompetensi yang akan dicapai, 

selanjutnya yang ketiga adalah analisis potensi yang dimiliki sekolah. 

Berdasarkan langkah ini diperoleh informasi bahwa sekolah menengah rata-

rata memiliki labolatorium komputer dan LCD proyektor pada masing-

masing kelas yang hanya dimanfaatkan untuk pelajaran tertentu. Terakhir, 

analisis materi yang bertujuan untuk menentukan isi materi. 

2. Planning (perencanaan) 

Perencaaan penelitian meliputi: 

a. Menentukan tujuan dan manfaat pembuatan media berbasis website 

b. Menentukan kompetensi inti dan kompetensi dasar 

c. Pembuatan kisi-kisi instrument penelitian yang menjadi kriteria 

kualitas sumber belajar, dalam pembuatan kisi-kisi instrumen 

penelitian, kriteria disesuaikan dengan keahlian masing-masing penilai 

seperi ahli materi, ahli media, guru matematika dan siswa kelas VIII. 

d. Pembuatan instrumen penelitian, instrumen yang akan digunakan 

adalah lembar validasi dan angket. Lembar validasi digunakan oleh ahli 

materi dan ahli media, sedangkan angket digunakan oleh guru dan 

siswa. 
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3. Develop preliminary form of product (pengembangan bentuk permulaan 

dari produk) 

Langkah ini meliputi: (1) penentuan desain produk yang akan 

dikembangkan (disain hipotetik); (2) penentuan sarana dan prasarana 

penelitian yang dibutuhkan selama proses penelitian dan pengembangan; (3) 

penentuan tahap-tahap pelaksanaan uji desain di lapangan; (4) penentuan 

deskripsi tugas pihak-pihak yang terlibat dalam penelitian.72 Adapun yang 

akan dilakukan peneliti pada tahap ini yaitu:  

(a) Menyiapkan materi yaitu lingkaran. 

(b) Merancang media belajar berbasis website dengan menyiapkan ide, isi, 

tampilan dan background pada tampilan halaman yang akan dimuat 

sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa untuk lebih 

mendalami materi. 

Peneliti juga menyusun draf instrumen penelitian, yang terdiri dari 

penilaian kelayakan website, penilaian hasil belajar, dan lembar observasi 

dan angket untuk mengetahui motivasi belajar peserta didik. Media 

pembelajaran dan alat ukur penilaian motivasi belajar dan hasil belajar 

matematika yang dikembangkan disebut sebagai produk awal. 

 

 

 

                                                             
72 Siregar, Torang. "Stages of Research and Development Model Research and 

Development (R&D)." DIROSAT: Journal of Education, Social Sciences & Humanities 1.4 (2023): 

142-158. 
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4. Preliminary field testing (ujicoba awal lapangan) 

Langkah ini merupakan uji model/produk menurut ahli terkait dan 

disertai dengan uji lapangan awal secara terbatas, meliputi:73 (1) uji 

lapangan awal terhadap desain model/produk; (2) bersifat terbatas, baik 

substansi desain maupun pihak-pihak yang terlibat; (3) uji lapangan awal 

dilakukan secara berulang-ulang sehingga diperoleh desain layak, baik 

substansi maupun metodologi. 

Tahap validasi dikakukan pada draf yang telah disusun. Tahap ini 

melibatkan dua dosen ahli, dua guru Matematika MTs. Validasi ini 

bertujuan untuk mendapatkan saran dan masukan dari dosen ahli dan guru 

mengenai kebenaran isi dan tampilan media pembelajaran website yang 

dikembangkan. Validasi dosen ahli meliputi ahli materi dan ahli media, 

keduanya bertujuan untuk mengetahui kebenaran isi dan tampilan website. 

Validasi dari guru khususnya guru MTs Nahdlatul Ulama Batangtoru untuk 

mengetahui kemungkinan keterlaksanaannya pembelajaran menggunakan 

website yang dikembangkan oleh peneliti. Hasil penilaian yang berupa 

saran dan masukan dijadikan pedoman dalam revisi 1 untuk 

pengembangan tahap selanjutnya.  

5. Main product revision (revisi produk) 

Langkah ini merupakan perbaikan model atau desain berdasarakan 

uji lapangan terbatas. Penyempurnaan produk awal dilakukan setelah 

                                                             
73 Saputro, Budiyono. Manajemen penelitian pengembangan (research & development) 

bagi penyusun tesis dan disertasi. Aswaja Presindo, 2017. 
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dilakukan uji coba lapangan secara terbatas. Pada tahap penyempurnaan 

produk awal, lebih banyak dilakukan pendekatan kualitatif. Evaluasi yang 

dilakukan lebih pada evaluasi terhadap proses, sehingga perbaikan yang 

dilakukan bersifat perbaikan internal dan bertujuan untuk mendapatkan 

media yang baik sebelum dilakukan uji coba lapangan. 

6. Main field testing (uji coba lapangan) 

Langkah ini merupakan uji model/produk secara lebih luas, 

meliputi: (1) uji efektivitas desain. model/produk, biasanya menggunakan 

teknik eksperimen model pengulangan; (2) hasil uji lapangan diperoleh 

desain yang efektif, baik dari sisi substansi maupun metodologi.   

Uji coba terbatas pada media pembelajaran matematika berbasis 

website yang dikembangkan akan dilaksanakan pada peserta didik kelas 

VIII yang berjumlah 10 orang. Tujuan pelaksanaan uji coba terbatas adalah 

untuk mengoperasionalkan media pembelajaran matematika yang 

dikembangkan dalam skala kecil. Hasil uji coba terbatas serta temuan 

selama tahap uji coba berlangsung digunakan sebagai dasar pelaksanaan 

revisi 2. Hasil dari kegiatan revisi 2 ini adalah draf 3 yang nantinya siap 

diujicobakan kepada peserta didik secara lebih luas. 

7. Operational product revision (revisi produk operasional) 

Langkah ini merupakan perbaikan kedua setelah dilakukan uji 

lapangan yang lebih luas dari uji lapangan yang pertama. Penyempurnaan 

produk dari hasil uji lapangan lebih luas ini lebih memantapkan produk 

yang dikembangkan, karena pada tahap uji coba lapangan sebelumnya 
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dilaksanakan dengan adanya kelompok kontrol.74 Desain yang digunakan 

adalah pre-test dan post-test. Selain perbaikan yang bersifat internal, 

penyempurnaan produk ini didasarkan pada evaluasi hasil sehingga 

pendekatan yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif. 

Revisi ini dilakukan berdasarkan hasil uji coba terbatas hingga siap 

digunakan untuk uji coba lapangan. Dengan ditemukannya kekurangan 

yang terjadi pada uji coba terbatas, maka kekurangan tersebut akan dapat 

segera diperbaiki. 

8. Operational field testing (uji coba lapangan operasional) 

Langkah ini dilakukan dengan skala besar. Pada tahap ini dilakukan 

uji efektivitas dan adaptabilitas desain model/produk yang melibatkan 

calon pemakai model/produk. Hasil revisi pelaksanaan uji coba terbatas 

akan diujikan secara lebih luas pada tahap uji coba lapangan.75 Uji coba 

lapangan ini bertujuan untuk menguji keterlaksanaan dalam pemakaian 

media pembelajaran matematika berbasis website dan mengetahui hasil 

peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar matematika peserta didik 

MTs kelas VIII. Uji coba ini akan dilakukan pada 30 peserta didik yang 

diambil menggunakan metode  One Group Pretest Posttest Design, yaitu  

metode yang dilakukan pada satu kelompok tanpa adanya kelompok 

pembanding. Pada desain ini, subjek awalnya mengikuti tes awal (pretest), 

kemudian diberikan perlakuan selama periode tertentu, dan akhirnya 

                                                             
74 Assyauqi, Moh Iqbal. "Model Pengembangan Borg and Gall." Researchgate, No. 

December (2020). 
75 Astuti, Mardiah, and Fajri Ismail. Studi Inovasi Dan Globalisasi Pendidikan Suatu 

Pendekatan Teoritis dan Riset Dilengkapi Contoh Hasil R & D Bahan Ajar. Deepublish, 2021. 
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menjalani tes setelah perlakuan selesai (posttest). Hasil uji coba lapangan 

ini kemudian dianalisis untuk mengetahui data perbandingan antara hasil 

motivasi belajar dan hasil belajar matematika dari kedua kelas tersebut. 

Hasil uji coba produk juga masih memiliki kekurangan yang masih 

ditemui pada proses uji coba lapangan. Temuan kekurangan dan respon 

peserta didik dijadikan sebagai bahan revisi sehingga dihasilkan produk 

akhir. 

9. Final product revision (revisi produk akhir) 

Langkah ini akan lebih menyempurnakan produk yang 

dikembangkan. Penyempurnaan produk akhir perlu untuk lebih akuratnya 

produk yang dikembangkan. Pada tahap ini sudah didapatkan suatu 

model/produk yang tingkat efektivitasnya dapat dipertanggungjawabkan. 

Hasil penyempurnaan akhir memiliki nilai “generalisasi” yang dapat 

diandalkan.76 Setelah dilakukan revisi ini, peneliti berharap bahwa produk 

yang telah dikembangkan dapat diterapkan untuk peserta didik MTs kelas 

VIII di madrasah lainnya. 

10. Dissemination and implementation 

Pada tahapan ini dibuat laporan hasil dari R & D melalui forum-

forum ilmiah, ataupun melalui media massa. Distribusi produk dilakukan 

setelah melalui kontrol kualitas. Produk akhir pada penelitian ini berupa 

media pembelajaran matematika berbasis website yang telah melewati 

                                                             
76 Okpatrioka, Okpatrioka. "Research and development (R&D) penelitian yang inovatif 

dalam pendidikan." Dharma Acariya Nusantara: Jurnal Pendidikan, Bahasa dan Budaya 1.1 

(2023): 86-100. 
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proses validasi oleh ahli dan guru matematika yang kemudian telah 

melalui serangkaian uji coba terbatas serta lapangan. Produk akhir berupa 

media pembelajaran matematika dan instrumen penilaian yang diharapkan 

dapat diimplementasikan kepada peserta didik kelas VIII MTs untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik. 

 

D. Uji Coba Produk 

Uji coba produk dilakukan dengan tujuan mengumpulkan data yang dapat 

dipergunakan sebagai dasar untuk menetapkan tingkat kevalidan, kepraktisan 

dan keefektifan produk media pembelajaran matematika berbasis website yang 

dihasilkan. Tahapan uji coba produk yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Uji Ahli 

a. Validasi ahli materi 

Tahap ini berisikan kegiatan penilaian untuk memperoleh data 

berupa kelayakan media pembelajaran matematika yang ditinjau dari 

kesesuaian materi dengan kompetensi dasar (KD) dan indikator serta 

penyajian isi materi pelajaran.77 Data yang telah diperoleh, 

kemudian dianalisis untuk dilakukan perbaikan agar menghasilkan 

media pembelajaran matematika berbasis website yang layak 

digunakan dan sesuai dengan kebutuhan siswa. 

 

                                                             
77 Roza, M. Y., & Auliya, N. N. F. (2023, January). Pengembangan aplikasi Gothic (Go 

Mathematics) berbasis m-learning pada materi himpunan sebagai literasi matematika bagi siswa 

kelas VII. In NCOINS: National Conference Of Islamic Natural Science (Vol. 2, No. 1, pp. 110-132). 
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b. Validasi ahli media 

Tahap ini berisikan kegiatan penilaian yang dilakukan oleh 

ahli media terhadap media yang dikembangkan dari aspek desain 

atau tampilan dan pemrograman media pembelajaran matematika 

yang dikembangkan. Data yang telah diperoleh kemudian dianalisis 

untuk dilakukan perbaikan.  

c. Validasi ahli bahasa 

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mendapatkan data 

berupa penilaian dan pengujian, pendapat atau saran yang dilakukan 

oleh ahli bahasa terkait ketepatan dan kesesuaian dan kelayakan 

bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran matematika 

berbasis website. 

2. Uji coba terbatas  

Uji coba terbatas dilakukan untuk mengoperasionalkan media 

pembelajaran matematika berbasis website yang dikembangkan dan 

mendapatkan masukan mengenai produk yang dikembangkan. 

Pelaksanaan uji coba terbatas dilakukan pada 5 peserta didik di kelas VIII 

MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru 

3. Uji coba lapangan 

Uji coba lapangan dilakukan pada siswa kelas VIII-2 MTsS 

Nahdlatul Ulama Batangtoru yang berjumlah 30 Siswa. Uji coba lapangan 

ini berfokus pada respon penggunaan media pembelajaran matematika 

menurut guru dan siswa serta motivasi belajar dan hasil belajar siswa 
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setelah menggunakan media pembelajaran matematika yang 

dikembangkan. Hasil uji coba lapangan ini nantinya digunakan untuk 

revisi akhir media pembelajaran matematika.  

 

E. Subjek Uji Coba 

Subyek uji coba pada penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII MTs 

Nahdlatul Ulama Batangtoru. Subyek uji coba untuk uji coba terbatas adalah 

peserta didik kelas VIII yang berjumlah 5 orang. Subjek uji coba lapangan 

terdiri dari 30 peserta didik kelas VIII. 

F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

a. Teknik Pengumpul Data 

Teknik pengumpulan data menggunakan dua cara, yaitu teknik tes 

dan non tes. Teknik tes dilakukan untuk mengetahui hasil belajar 

matematika awal (pre-test) dan hasil belajar matematika akhir (post-test). 

Teknik non tes dilakukan untuk mengetahui motivasi belajar awal dan 

motivasi belajar akhir, kelayakan media, serta respon peserta didik 

terhadap media. Instrument penilaian non tes didesain menggunakan skala 

likert dengan 5 (lima) pilihan. Secara keseluruhan instrument penelitian 

yang digunakan meliputi lembar penilaian media, lembar observasi, 

lembar soal, dan angket. 

Penyusunan setiap instrumen melalui langkah-langkah: (1) 

menyusun kisi-kisi, (2) Membuat kerangka pertanyaan, (3) menyusun 

urutan pertanyaan, (4) membuat petunjuk pengisian, (5) melakukan 
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validasi (validasi ahli dan validasi empiris untuk angket motivasi belajar 

dan soal keterampilan proses sains), (6) melakukan uji coba. Sebelum 

melaksanakan penelitian, antara peneliti dan pendidik mengadakan diskusi 

mengenai kondisi peserta didik dan rencana penelitian yang akan 

dilakukan.  

b. Instrumen Pengumpulan Data 

Berikut ini adalah rincian instrumen penelitian yang digunakan:  

1) Lembar Penilaian  

a) Lembar penilaian media pembelajaran berbasis website, digunakan 

untuk memperoleh informasi kelayakan media pembelajaran baik 

dari sisi media maupun materi (isi).  

b) Lembar penilaian instrumen penelitian (lembar penilaian media, 

lembar observasi, angket) digunakan untuk memperoleh informasi 

kelayakan instrumen tersebut.  

2) Lembar Soal  

Lembar soal ini digunakan untuk mendapatkan informasi tentang 

hasil belajar matematika peserta didik. Lembar soal berupa pre-test dan 

post-test, terdiri dari soal pilihan berganda (multiple choise test) 

sebanyak 10 soal dengan empat alternatif jawaban (option). Dalam 

format pilihan ganda, setiap jawaban benar dinilai dengan skor 1, 

sedangkan jawaban yang salah tidak mendapatkan skor (skor 0). Soal 

tersebut sebelumnya diuji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran soal, 

dan daya pembeda soal oleh ahli kemudian divalidasi secara empiris 
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kepada peserta didik yang telah mendapat materi lingkaran. Hasil uji 

empiris divalidasi dengan menggunakan program SPSS dan dianalisis. 

Butir soal yang dinyatakan ditolak, maka butir tersebut gugur atau tidak 

boleh digunakan untuk tes selanjutnya. Apabila dinyatakan diperbaiki, 

diterima dan diperbaiki, maka butir soal dapat digunakan untuk tes 

tetapi harus diperbaiki terlebih dahulu. 

3) Angket 

a) Angket Motivasi Belajar 

Angket ini digunakan sebagai sumber informasi dari motivasi 

belajar peserta didik. Peserta didik akan mengisi angket tersebut 

sebelum dan setelah selesai pembelajaran. Angket motivasi belajar 

yang telah divalidasi oleh ahli, juga divalidasi secara empiris 

menggunakan menggunakan software SPSS untuk mengetahui nilai 

reliabilitas instrumen (item). Apabila instrumen alat ukur memiliki 

nilai Cronbach Alpha lebih besar dari 0,600 maka alat ukur tersebut 

reliabel.78 

b) Angket Respon Peserta Didik terhadap media pembelajaran website 

Angket ini digunakan sebagai sumber informasi dari respon 

peserta didik terhadap media pembelajaran website yang 

dikembangkan. Peserta didik akan mengisi angket tersebut setelah 

selesai pembelajaran. 

                                                             
78 Utami, Yulia. "Uji Validitas dan Uji Reliabilitas Instrument Penilaian Kinerja 

Dosen." Jurnal Sains Dan Teknologi 4.2 (2023): 21-24. 
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c) Lembar Observasi Motivasi Belajar Siswa  

Lembar observasi motivasi belajar digunakan untuk mendukung hasil 

tes dari hasil belajar siswa. Observer akan menilai sikap motivasi belajar 

siswa pada setiap aktivitas pembelajaran menggunakan lembar observasi 

tersebut. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang dilakukan dalam penelitian pengembangan ini 

dikelompokkan menjadi tiga, yaitu teknik analisis data untuk kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran matematika berbasis website. 

1. Analisis Kevalidan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Website 

Lembar validasi merupakan instrumen penelitian yang digunakan 

untuk menilai validitas media pembelajaran. Pada tahap ini, analisis 

deskriptif kualitatif dan kuantitatif digunakan untuk menganalisis data. 

Dalam upaya perbaikan media pembelajaran, validator memberikan 

komentar dan saran secara deskriptif kualitatif berupa data kualitatif. Data 

skor penilaian yang diisi oleh validator pada lembar validasi merupakan 

data kuantitatif. Skala Likert menjadi acuan dalam uji kevalidan penelitian 

ini. Terdapat lima kategori penilaian pada skala Likert. Untuk 

mempermudah peneliti, kategori penilaian skala Likert dalam penelitian 

ini dibagi menjadi empat bobot yang sama. Skala Likert yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 
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Tabel III.1 Kategori Penilaian Skala Likert79 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat Sesuai 

2 4 Sesuai 

3 3 Cukup Sesuai 

4 2 Tidak Sesuai 

5 1 Sangat Tidak Sesuai 

 

Setelah memperoleh data skor penilaian uji kevalidan, selanjutnya 

mengukur persentase kevalidan dengan rumus sebagai berikut: 

Persentase kevalidan = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Langkah selanjutnya mengubah persentase validitas menjadi nilai 

kualitatif dengan cara membandingkan persentase dengan kriteria 

penilaian validitas. Interpretasi penilaian yang diperoleh ditentukan 

dengan menggunakan kriteria berikut: 

Tabel III.2 Kriteria Penilaian Kevalidan Menurut Arikunto80 

Persentase pencapaian Interpretasi 

𝒑 ≥ 𝟕𝟓% Sangat Valid 

𝟔𝟕% ≤ 𝒑 < 𝟕𝟓% Valid 

𝟒𝟎% ≤ 𝒑 < 𝟔𝟔% Cukup Valid 

20%<𝒑 < 39% Kurang Valid 

<20% Tidak Valid 

                                                             
79 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif,Kualitatif, dan R&D  (Bandung: AlfaBeta 

2017),hlm.93 
80 Arikunto, Suharsimi, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik. (Jakarta: PT 

Rhineka Cipta,2006),hlm.35 



87 

Media pembelajaran berbasis website dikatakan valid jika 

memperoleh interpretasi valid atau sangat valid, dengan kata lain 

persentase pencapaian berada pada interval 67% ≤ 𝑝 ≤ 100%. 

2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Website 

Instrumen penelitian yang digunakan untuk menguji kepraktisan 

media pembelajaran adalah lembar angket. Penilaian berdasarkan skala 

Likert untuk uji kepraktisan. Perhitungan hasil angket, dihitung 

menggunakan rumus berikut: 

Nilai Kepraktisan  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Kriteria kepraktisan yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran ini disajikan pada tabel berikut: 

Tabel III.3 Kriteria Kepraktisan Media pembelajaran81 

No Tingkat pencapaian Kualifikasi  Keterangan 

1 81 – 100% Sangat Kuat Sangat Praktis 

2 61 – 80% Kuat Praktis 

3 41 – 60% Cukup Cukup Praktis 

4 21 – 40% Lemah Kurang Praktis 

5 0 – 20% Sangat Lemah Tidak Praktis 

 

Media pembelajaran matematika berbasis website dikatakan praktis 

apabila mencapai persentase minimal 61% atau dalam kualifikasi kuat. 

Sehingga produk dapat dikategorikan praktis dan bisa digunakan sebagai 

                                                             
81 Akbar, Sa’dun,. Instrumen Perangkat Pembelajaran.( Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2013) 
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media pembelajaran matematika di kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama 

Batangtoru. 

3. Analisis Keefektifan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Website 

Data yang digunakan untuk menguji keefektifan media 

pembelajaran berbasis website adalah data dari tugas siswa, wawancara, 

dan hasil observasi. Hasil belajar siswa diperoleh dengan perhitungan 

menggunakan rumus berikut: 

S = 
𝑇

𝑇𝑡
 𝑥 100 

Keterangan:  

S = Skor hasil belajar masing-masing siswa  

T = Total skor yang diperoleh  

Tt = Total skor maksimal  

100 = Konstanta 

Skor minimal atau KKM yang berlaku di MTsS Nahdlatul Ulama 

Batangtoru untuk mata pelajaran Matematika di kelas VIII adalah 75. 

Siswa dikatakan berhasil atau tuntas jika hasil belajar siswa lebih besar 

atau sama dengan nilai KKM (≥KKM). 

Media pembelajaran matematika berbasis website dikatakan efektif 

apabila ketuntasan belajar klasikal mencapai 85%. Selanjutnya dihitung 

tingkat signifikansi perbedaan hasil belajar siswa pada pembelajaran 
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konvensional dan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

website melalui uji N-Gain Score dengan rumus sebagai berikut:82 

N- Gain = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
 

Berdasarkan rumus di atas, kriteria tingkat keefektifan media 

pembelajaran disajikan pada tabel berikut: 

Tabel III.4 Kriteria Gain Ternormalisasi (N-Gain) 

N-Gain Skor Kriteria 

N-Gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

N-Gain < 0,3 Rendah 

 
Tabel di atas menunjukkan bahwa jika n-gain score > 0,7 maka 

terjadi peningkatan yang tinggi nilai hasil belajar siswa. Sedangkan jika n-

gain score berada di rentang 0,3 – 0,7 maka peningkatan nilai hasil belajar 

siswa tergolong sedang. Dan jika n-gain score < 0,3 maka peningkatan 

nilai hasil belajar siswa termasuk rendah atau bahkan tidak terjadi 

peningkatan. 

Adapun analisis data untuk motivasi belajar dilakukan 

menggunakan angket.  

Analisis terhadap keefektifan media pembelajaran matematika 

berbasis website dilakukan terhadap data hasil angket motivasi dan hasil 

belajar yang diperoleh oleh siswa. Produk dikatakan efektif ditinjau dari 

motivasi siswa jika terdapat peningkatan skor motivasi siswa dari sebelum 

                                                             
82 Hake.   (1999).   Analyzingcharge   Gain   scores. America  Educational  Research  

Association’s  Division, Measurrement and Research Methodology 
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dilakukan pembelajaran dan sesudah dilakukan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran matematika yang dikembangkan. 

Produk dikatakan efektif ditinjau dari hasil belajar siswa jika minimal 80% 

siswa mencapai skor 75.  
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Untuk BAB IV ini penelitian lebih terfokus pada pembahasan terkait fase 

penelitian, hasil penelitian dan pengungkapan media pembelajaran website serta 

validitas, praktikalitas dan efektivitas pembelajaran yang dievaluasi dari 

motivasi dan hasil belajar peserta didik.  

A. Hasil Penelitian 

Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan prosedur 

pengembangan Borg and Gall, yaitu:83 

(1) penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting),  

(2) perencanaan (planning),  

(3) pengembangan draft produk (develop preliminary form of product),  

(4) uji coba lapangan (preliminary field testing),  

(5) penyempurnaan produk awal (main product revision),  

(6) uji coba lapangan (main field testing),  

(7) menyempurnakan produk hasil uji lapangan (operational product revision),  

(8) uji pelaksanaan lapangan (operational field testing),  

(9) penyempurnaan produk akhir (final product revision), dan  

(10) diseminasi dan implementasi (disemination and implementation). 

 

                                                             
83 Haryati, Sri. "Research and Development (R&D) sebagai salah satu model penelitian 

dalam bidang pendidikan." Majalah Ilmiah Dinamika 37.1 (2012): 15. 
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1. Tahap Penelitian dan Pengumpulan Data (Research and Information 

Collecting) 

Langkah pertama ini terdiri atas pengamatan dan pengumpulan informasi. 

Kegiatan pengamatan dilakukan pada saat studi pendahuluan yang 

dilaksanakan pada bulan Januari tahun 2024 dengan melakukan wawancara 

terhadap guru Matematika dan pada bulan Februari 2024 dilakukan observasi 

masuk kelas untuk mengetahui keadaan sarana dan prasarana yang digunakan 

guru untuk mengajar. Kegiatan pengumpulan informasi dilakukan dengan 

mencari informasi penelitian pengembangan media pembelajaran baik dari 

jurnal maupun skripsi. Hal tersebut untuk menambah pengetahuan mengenai 

penelitian yang dilakukan mengenai pengembangan produk media 

pembelajaran matematika berbasis website.  

 

2. Tahap Perencanaan (Planning) 

Dalam Langkah ini adalah tahap perencanaan, yang meliputi 1) 

merumuskan ide atau gagasan, 2) merumuskan tujuan, 3) menentukan bahan 

untuk media, dan 4) menetapkan validator ahli. Perumusan ide atau gagasan 

dilakukan pada bulan Juni 2024. Adapun ide atau gagasan dalam penelitian ini 

yaitu media pembelajaran matematika yang berisi halaman-halaman yang 

dikreasikan menggunakan ppt dan video pembelajaran dalam media website 

agar lebih mudah untuk diakses dan dipahami oleh siswa.  

Pemilihan jenis media pembelajaran disesuaikan dengan kompetensi dasar 

yang ingin dicapai dan hubungannya jika media pembelajaran digunakan 
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terhadap siswa kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. Oleh sebab itu 

dibuatlah media yang inovatif berupa media website yang didalamnya memuat 

Kompetensi Dasar, Tujuan Pembelajaran, Materi dengan bantuan PowerPoint 

dan video pembelajaran langsung oleh guru bidang studi yang dibuat dengan 

berbantuan aplikasi bandicam, quiz dengan aplikasi quizizz serta absensi siswa 

dengan google form.  

Perumusan tujuan penelitian pengembangan dilakukan setelah ide atau 

gagasan muncul untuk mengembangkan media pembelajaran. Adapun tujuan 

penelitian pengembangan ini untuk mendeskripsikan semua tahap 

pengembangan dan implementasi produk yang dikembangkan sehingga akan 

dapat diketahui Tingkat kelayakannya karena telah divalidasi dan diuji cobakan 

kepada siswa. Tujuan penelitian pengembangan secara khusus yaitu untuk 

membantu belajar siswa dan meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

dalam mata Pelajaran matematika khususnya materi lingkaran. Tujuan 

penelitian pengembangan untuk guru adalah agar dapat mempermudah dan 

mengefektifkan proses pembelajaran sehingga materi dengan mudah dapat 

diterima dan dipahami oleh siswa.  

Validator ahli dalam penelitian pengembangan ini terdiri dari tiga, yaitu ahli 

media, ahli materi/isi, dan ahli bahasa. Pemilihan validator ahli dalam 

penelitian pengembangan ini dilakukan pada tanggal 03 Februari 2025. Ahli 

media dan bahasa diserahkan kepada dosen Ilmu Komunikasi Universitas 

Islam Negeri Sumatera Utara, yaitu Aidil Halim Lubis,M.Kom. dan Rizki 
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Amelia Nasution,M.Si., Ahli Isi diserahkan kepada dosen Universitas Graha 

Nusantara Padangsidimpuan, yaitu Adek Nilasari harahap,S.Pd., M.P.Mat. 

Pemilihan ke tiga validator ahli ini berdasarkan beberapa alasan, yaitu ahli 

media dan bahasa yang dipilih karena ahli dalam bidang media pembelajaran 

dan dosen Ilmu Komunikasi di Universitas Islam Negeri Sumatera Utara, 

sehingga masuk dalam kualifikasi memvalidasi media dan bahasa. Ahli 

materi/isi yang dipilih merupakan dosen Pendidikan Matematika di Universitas 

Graha Nusantara dan sudah cukup lama sehingga sudah mengetahui 

karakteristik dan kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran Matematika.  

 

3. Tahap Pengembangan Draft Produk (Develop Preliminary Form of 

Product) 

Tahap pengembangan draft produk bertujuan untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran yakni merancang format media, kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar yang akan diajarkan, penggunaan bahasa, dan kemenarikan 

tampilan media pembelajaran, merancang media ke dalam bentuk website, dan 

mempersiapkan perangkat penilaian yang mencakup penilaian produk media 

pembelajaran, penilaian motivasi dan penilaian ketuntasan hasil belajar siswa. 

a. Merancang format media  

Pada tahap perancangan format media ini dilaksanakan pada bulan 

Juni 2024 yang meliputi hal-hal sebagai berikut: 

1) Mencari materi terkait lingkaran yang disesuaikan dengan kompetensi 

dasar yang ingin dicapai. 
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2) Mencari gambar di internet untuk dijadikan desain dalam media 

pembelajaran. 

3) Membuat slide master untuk wadah materi pembelajaran. 

4) Menginstall aplikasi bandicam untuk membuat video pembelajaran. 

5) Membuat website menggunakan bantuan google site. 

b. Merancang media ke dalam bentuk website 

Tahap selanjutnya maka dilakukan pembuatan media sesuai draf. 

Pembuatan media sesuai dengan bahan yang telah disiapkan pada tahap 

perencanaan. Selanjutnya menghasilkan produk I yang akan diujicobakan dan 

divalidasi untuk perbaikan produk selanjutnya.  

Deskripsi Produk I 

Draf perencanaan telah selesai dibuat, selanjutnya adalah pembuatan media 

pembelajaran sesuai draf. Pembuatan produk awal dilakukan pada bulan juli 

2024. Pada tahap ini menghasilkan produk I yang akan divalidasikan kepada 

para ahli dan uji skala kecil.  

Terdapat beberapa kegiatan dalam tahap ini, yaitu sebagai berikut: 

1. Merancang spesifikasi produk. 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media berbasis 

website, dengan spesifikasi sebagai berikut: 

a) Media pembelajaran dikembangkan dengan bantuan salah satu  

platform google site. 
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b) Isi media pembelajaran mencakup materi pengertian, unsur-unsur 

serta keliling dan luas lingkaran yang terdapat pada BAB Lingkaran 

pada mata Pelajaran Matematika Kelas VIII. 

c) Media ini diisi dengan materi yang didukung oleh gambar, video dan 

kuis. 

d) Materi yang disajikan pada media ini berupa power point. 

e) Video pembelajaran pada media ini menggunakan aplikasi bandicam.  

f) Media dapat diakses melalui gadge, laptop dan komputer.  

g) Media dapat diterapkan dalam pembelajaran tatap muka maupun 

online. 

h) Nilai kuis dan absensi yang diisi siswa langsung terinput ke dalam 

google drive guru. 

2. Merancang prototipe produk. 

Pada tahap ini peneliti membuat kerangka dari halaman-halaman media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Adapun kerangka isi dari media 

pembelajaran berbasis website ini yaitu sebagai berikut: 

a) Halaman pembuka (Home) 

b) Halaman kompetensi dasar  dan tujuan pembelajaran  

c) Halaman materi 

d) Halaman contoh soal 

e) Halaman latihan atau kuis 

f) Halaman absensi 

g) Halaman Profil Pengembang 
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Adapun gambar dari rancangan prototipe produk disajikan sebagai berikut. 

 

 

 

 

Gambar IV.1 Rancangan media pembelajaran website 
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Gambar IV.2 Tampilan produk yang dikembangkan 
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c. Mempersiapkan perangkat penilaian 

Persiapan perangkat penilaian dilaksanakan pada bulan Februari 

2025. Lembar penilaian yang dipersiapkan terdiri atas lembar angket 

validasi untuk ahli media, bahasa, dan isi. Lebih jelasnya dapat dilihat pada 

(lampiran 8 s/d 10) Selain angket untuk penilaian juga terdapat perangkat 

penilaian siswa yang berbentuk rubrik penilaian motivasi dan hasil belajar 

siswa dalam pembelajaran matematika materi lingkaran yang dapat dilihat 

pada (lampiran 11 dan 12).  

 

4. Tahap Uji Coba Lapangan (Preliminary Field Testing) 

Uji coba produk media untuk mengetahui kelayakan media pada penelitian 

pengembangan ini dilaksanakan sebanyak tiga tahap, yaitu uji coba skala kecil, 

uji coba skala sedang, dan uji coba skala luas. Tahap uji coba pertama 

melibatkan lima orang siswa kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru, 

berikut penjabarannya. 

a. Penyajian dan analisis data uji coba skala kecil 

Uji coba skala kecil yang menggunakan produk I dalam melibatkan 

lima orang siswa untuk memberikan respon terhadap produk media 

pembelajaran matematika yang digunakan. Selain itu uji coba kecil produk 

I divalidasi kepada tiga ahli yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli isi.  

Uji coba skala kecil dilakukan pada bulan Februari 2024 dengan 

melibatkan lima orang siswa kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama 

Batangtoru. Pada uji coba ini siswa melaksanakan pembelajaran dengan 
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menggunakan media website, kemudian meminta siswa memberikan 

penilaian dengan mengisi angket respon siswa. Hasil uji coba skala kecil 

dapat dilihat pada lampiran 7. 

Berdasarkan data yang dideskripsikan pada lampiran 7 angket 

respon diberikan kepada lima siswa yang diminta memberikan penilaian, 

komentar dan saran perbaikan. Pada komentar dan saran ke lima siswa 

menyatakan bahwa pembelajaran dengan media ini menyenangkan, 

mudah, memotivasi untuk belajar dan dapat digunakan dimana dan kapan 

saja, namun masih butuh bimbingan dari guru untuk pengerjaan latihan 

soal. Sehingga dapat disimpulkan bahwa dari segi materi ini sudah baik 

dan masih perlu bimbingan guru.  

Adapun hasil analisis skor penilaian angket respon siswa dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran website sudah valid. Hal ini 

dibuktikan dari hasil skor penilaian dan rata-rata uji coba dalam skala kecil 

pada angket respon siswa. Berikut penjabarannya. 

Tabel IV.1 Analisis Data Uji Coba Skala Kecil 

 Siswa 
 S1 S2 S3 S4 S5 
Jumlah Skor Hasil Uji Coba 35 34 34 46 34 
Jumlah Aspek Penilaian 10 10 10 10 10 
Persentase Hasil Uji Coba 70% 68% 68% 92% 68% 
Skor Tertinggi  5 5 5 5 5 
Rata-rata 73,2% 

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa  media 

pembelajaran berbasis website masuk dalam kategori valid. Hal ini 

dibuktikan dengan melihat hasil skor penilaian dari kelima siswa yang 
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menghasilkan persentase 70%, 68%, 68%, 92%, 68%. Nilai rata-rata 

keseluruhan yaitu, 73,2%, sehingga dari penilaian lima siswa tersebut 

dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis website valid. 

Namun media pembelajaran berbasis website belum dikatakan valid 

hanya dari penilaian respon siswa, tetapi media pembelajaran dapat 

dikatakan valid apabila sudah divalidasi oleh ahli media, ahli materi/isi, 

dan ahli bahasa. Pada hal ini media pembelajaran berbasis website 

dikatakan valid pada uji coba skala kecil dan dapat diuji cobakan 

selanjutnya. Akan tetapi produk I belum dapat diimplementasikan karena 

hanya berisi penilaian dan komentar siswa. 

b. Validasi produk I uji coba skala kecil 

Tahap validasi I dengan menggunakan produk I akan divalidasi oleh tiga 

orang ahli, yaitu ahli media, ahli materi/isi, dan ahli bahasa.  Penilaian 

kevalidan media pembelajaran berbasis website berdasarkan materi atau isi, 

bahasa, dan tampilan media. 

1) Validasi produk aspek media 

Validasi produk media dengan ahli media dilakukan pada tanggal 17 

Februari 2025. Penyajian data angka hasil validasi uji coba produk dengan 

media secara lengkap dideskripsikan pada tabel hasil angket yang telah 

diisi oleh ahli media pada lampiran 8. Selain data angka terdapat juga data 

deskripsi yang berupa komentar dan saran perbaikan. Data komentar dan 

saran perbaikan secara keseluruhan dari ahli media juga dideskripsikan 

pada lampiran 8. Validator ahli media memberikan beberapa saran untuk 
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desain media yaitu mengganti ikon-ikon dengan gambar yang relevan 

dengan materi, menambahkan sumber materi, dan menambahkan video 

kegiatan sesuai materi. 

Adapun hasil analisis skor penilaian angket validasi dari ahli media 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis website cukup 

valid. Hal tersebut dapat dibuktikan pada hasil hasil skor penilaian yang 

diberikan oleh ahli media. Berikut penjabarannya pada tabel IV.2 

Tabel IV.2 Data analisis validasi produk I aspek Media  

 Validator ahli media 
 A1 
Jumlah skor hasil validasi 29 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 

P = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
29

50
𝑥100% 

P = 58% 

Berdasarkan analisis hasil data angka hasil angket tersebut dapat 

disimpulkan bahwa hasil validasi ahli media 58%. Hasil analisis tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis website dalam kategori 

cukup valid karena persentase masih mencapai ≤ 61%, sehingga masih 

perlu diperbaiki untuk uji coba selanjutnya. 

2) Validasi produk aspek materi/isi 

Validasi produk media pembelajaran dengan ahli materi dilakukan pada 17 

Februari 2025. Data dari angket terdiri dari dua, yaitu data angka dan data 
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deskripsi kalimat. Data angka yang merupakan skor penilaian dari ahli materi, 

dan data deskripsi kalimat yang merupakan kritik dan saran perbaikan dari ahli 

materi secara rinci dideskripsikan pada lampiran 9. 

Berdasarkan data deskripsi kalimat dapat disimpulkan materi yang 

diberikan cukup tetapi contoh harus perlu diperbaiki agar lebih jelas dan harus 

diberikan penugasan. Untuk kompetensi dasar, indikator dan tujuan belum sesuai 

dengan pengenalan lingkaran dan unsur-unsur lingkaran serta pada gambar dan 

warna harus ditambahi yang lebih menarik agar siswa tidak bosan dalam 

membaca materi dalam media, selain itu agar siswa dapat dengan mudah 

memahami materi yang diberikan.  Jadi peneliti harus menata kembali media 

pembelajaran hingga sesuai dan dapat berfungsi untuk menjelaskan unsur-unsur 

lingkaran, menghitung keliling dan luas lingkaran hingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan untuk produk media 

pembelajaran sesuai tujuan pembelajaran dan dapat dikatakan layak. 

Hasil analisis skor angket validasi ahli materi masih dikatakan cukup valid. 

Hal ini dibuktikan pada hasil skor peilaian yang terdapat pada angket yang 

diberikan oleh ahli materi. Berikut penjabaran pada tabel IV.3. 

Tabel IV.3  
Data analisis validasi produk I aspek materi oleh ahli materi 

 Validator ahli materi 

 A2 
Jumlah skor hasil validasi 26 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 
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P = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
26

50
𝑥100% 

P = 52% 

Berdasarkan analisis hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil validasi 

ahli materi diperoleh 52% menunjukkan bahwa materi dalam media 

pembelajaran berbasis website dikatakan cukup valid karena memperoleh 

persentase ≤ 61%, sehingga media harus diperbaiki untuk uji coba selanjutnya. 

3) Validasi produk aspek bahasa 

Validasi produk media pembelajaran dengan ahli bahasa dilakukan pada 

tanggal 17 Februari 2025. Data dari angket terdiri dari dua, yaitu data angka dan 

data deskripsi kalimat. Data angka merupakan skor penilaian dari ahli bahasa, 

dan data deskripsi kalimat merupakan kritik dan saran perbaikan dari ahli bahasa 

secara rinci dideskripsikan pada lampiran 10. 

Berdasarkan data deskripsi kalimat dapat disimpulkan bahasa yang 

diberikan cukup, tetapi kebakuan istilah dan kesesuaian bahasa dengan struktur 

standar KBBI pada media pembelajaran masih perlu diperbaiki. Oleh karena itu, 

diperlukan perbaikan untuk produk media pembelajaran sesuai tujuan 

pembelajaran dan dapat dikatakan layak. Hasil analisis skor angket validasi ahli 

bahasa masih dikatakan cukup valid. Hal ini dibuktikan pada hasil skor penilaian 

yang terdapat pada angket yang diberikan oleh ahli bahasa. Berikut penjabaran 

pada tabel IV.4 
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Tabel IV. 4  
Data Analisis Validasi Produk I Aspek Bahasa Oleh Ahli Bahasa 

 Validator ahli bahasa 
 A3 
Jumlah skor hasil validasi 28 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 

 

P = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
28

50
𝑥100% 

P = 56%  

Berdasarkan analisis hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil validasi 

ahli bahasa diperoleh 56% menunjukkan bahwa bahasa dalam media 

pembelajaran berbasis website dikatakan cukup valid karena memperoleh 

persentase ≤ 61, sehingga media harus diperbaiki untuk uji coba selanjutnya. 

 

5. Tahap Penyempurnaan Produk Awal (Main Product Revision) 

Berdasarkan data angka dan deskripsi kalimat dari respon siswa, ahli media 

dan materi, ahli praktisi, dan desain grafis yang sudah dikaji tersebut digunakan 

sebagai acuan perbaikan produk media pembelajaran selanjutnya. Perbaikan 

produk dilaksanakan pada 24 Februari 2025. Media dikemas dengan 

berbantuan google sites yang memuat halaman-halaman dengan urutan 

halaman login, tujuan pembelajaran, materi, contoh soal, Latihan dan quiz, 

absensi dan profil pengembang. Perbaikan dari uji coba skala kecil telah 

menghasilkan desain produk II berikut penjabarannya. 
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Media pembelajaran berbasis website semula hanya memuat halaman 

tujuan pembelajaran, materi, latihan dan absensi. Pada produk awal ini 

petunjuk penggunaan belum termuat di media pembelajaran karena akan 

dijelaskan langsung oleh guru.  

Setelah direvisi halaman pada media pembeljaran bebasis website menjadi 

bertambah, yaitu memuat halaman login, contoh soal dan pembahasan serta 

quis. Materi yang sebelumnya hanya memuat video ajar yang dibuat 

menggunakan aplikasi bandicam dilengkapi lagi dengan bahan ajarnya berupa 

powerpoint. 

 

6. Tahap Uji Coba Lapangan (Main Field Testing) 

Uji coba skala sedang merupakan tahap penelitian yang kelima model Borg 

dan Gall setelah dilakukan revisi produk I dan telah menghasilkan produk II. 

Produk II kemudian diujicobakan dan divalidasi pada uji coba skala sedang.  

1. Penyajian Data dan Analisis Data Hasil Uji Coba Skala Sedang  

Uji coba skala sedang yang menggunakan produk II akan diujicobakan 

kepada sepuluh siswa untuk memberikan respon terhadap produk media 

pembelajaran yang digunakan. Selain itu, pada uji coba skala sedang produk 

II akan divalidasi oleh tiga orang ahli, yaitu ahli media, ahli materi/ isi dan 

ahli bahasa. Uji coba skala sedang dilaksanakan pada tanggal 10 Maret 

2025. Pada saat uji coba skala sedang siswa menggunakan produk media 

dan dilanjutkan pengisian angket respon siswa. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui sejauh mana respon siswa terhadap produk media pembelajaran 
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yang digunakan. Adapun hasil skor penilaian angket respon siswa pada uji 

coba skala sedang yaitu isi materi, bahasa dan media yang dideskripsikan 

pada lampiran 13. 

Kriteria penilaian pada angket respon siswa terdiri dari tiga kriteria, yaitu 

kelayakan isi atau materi, penggunaan bahasa dan tampilan media 

pembelajaran. Berdasarkan penilaian data angka uji coba skala sedang yang 

melibatkan sepuluh siswa yang mengisi angket respon siswa mengenai 

media pembelajaran berbasis website dapat dikategorikan sangat valid. 

Namun masih ada tiga siswa yang memberikan nilai 2 pada indikator 

penilaian terkait penggunaan media pembelajaran berbasis website. Jadi 

disimpulkan bahwa media pembelajaran ini masih perlu diperbaiki sehingga 

dapat dinyatakan sangat valid dan dapat diujicobakan pada tahap 

selanjutnya. 

Pada komentar dan saran angket respon siswa dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis website ini mudah dimengerti, menarik dan 

memotivasi siswa untuk belajar. Akan tetapi meskipun keseluruhan media 

pembelajaran dinyatakan sangat valid, tetap masih perlu adanya penilaian 

dari ahli validator media pembelajaran. Adapun hasil analisis skor penilaian 

angket respon siswa disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

website sudah valid. Hal ini dibuktikan pada skor penilaian yang terdapat 

pada angket respon siswa. Berikut penjabarannya pada tabel IV. 5. 
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Tabel IV. 5 Analisis Data Hasil Uji Coba Skala Sedang 

 Siswa 

 S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 

Jumlah Skor 

Hasil Uji Coba  
48 46 46 43 44 44 49 34 42 46 

Jumlah Aspek 

Penilaian  
10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

Skor Tertinggi 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

Persentase Hasil 

Uji Coba 
96% 92% 92% 86% 88% 88% 98% 68% 84% 92% 

Rata-rata 88,4% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 

website dapat dikatakan valid. Hal ini dapat dilihat dari penilaian angket respon 10 

orang siswa yang masing-masing memperoleh persentase 96%, 92%, 92%, 86%, 

88%, 88%, 98%, 68%, 84%, dan 92%. Hasil rata-rata persentase dari keseluruhan  

adalah  88,4%. Hasil rata-rata skor penilaian dari respon siswa pada skala uji coba 

sedang mengalami kenaikan yang sangat signifikan dari hasil uji coba skala kecil 

yang melibatkan 5 orang siswa. 

 

2. Validasi Produk II Pada Uji Coba Skala Sedang  

Tahap validasi II dengan menggunakan produk II akan divalidasi oleh tiga 

orang ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.  

1) Validasi produk II aspek Media 

Aspek tampilan pada media pembelajaran berbasis website divalidasi 

oleh ahli media dengan tiga indikator penilaian, yaitu aspek desain media 

pembelajaran, komunikasi visual, dan kualitas produk. Adapun penyajian 
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data berupa data angka dan deskripsi kalimat yang akan dijabarkan sebagai 

berikut. 

Validasi produk media pembelajaran dilakukan pada 15 Maret 2025. 

Aspek penilaian ahli desain grafis meliputi desain media pembelajaran, 

komunikasi visual, dan kualitas produk dalam pembelajaran menulis teks 

ulasan. Penilaian data angka berupa skor penilaian pada angket hasil 

validasi desain grafis, dan data deskripsi kalimat dari hasil angket yang 

terdapat dalam kolom komentar saran dan perbaikan tampilan media 

pembelajaran berbasis website dari ahli media terdapat pada lampiran 14. 

Berdasarkan data angka dan deskripsi kalimat dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran berbasis website secara keseluruhan sudah 

sangat valid. Namun masih perlu perbaikan berdasarkan komentar dan 

saran yang diberikan oleh ahli media. Pada tampilan masih harus diganti 

sampul depan media, dan membuat halaman login serta petunjuk 

penggunaan media. 

Berdasarkan hasil analisis skor penilaian angket validasi dari ahli 

desain grafis, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika 

berbasis website dari segi tampilan sudah valid. Hal tersebut dapat 

dibuktikan dengan penilaian pada angket yang diberikan oleh ahli desain 

grafis. Berikut Penjabarannya pada tabel IV. 6. 
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Tabel IV. 6 Data analisis Validasi Produk II Aspek Media 

 Validator Ahli 
 A1 
Jumlah skor validasi 42 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 
Persentase hasil uji coba 84% 

 

P = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
42

50
𝑥100% 

P = 84% 

Berdasarkan analisis hasil data angka tersebut dapat disimpulkan bahwa 

angket validasi ahli media telah diperoleh persentase 84%. Hasil skor angket 

validasi ahli media ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

website dikategorikan sangat valid karena persentasi >81%, sehingga media 

dapat diujicobakan dan sebarluaskan. Akan tetapi, berdasarkan komentar saran 

dan perbaikan dari ahli media maka media pembelajaran berbasis website perlu 

revisi terkait halaman depan, warna yang kontras/bertabrakan, dan halaman yang 

terlalu banyak jenis huruf. Hal tersebut agar tampilan media pembelajaran lebih 

menarik dan memudahkan siswa dalam proses pembelajaran. 

 

2) Validasi produk II aspek Materi/Isi 

Validasi produk II dengan ahli materi dilaksanakan pada 17 Maret 2025, 

oleh dosen Pendidikan Matematika Ibu Susi Sulastri,S.Pd., M. P.Mat. Hasil 

data angket yang diperoleh dari validasi produk adalah berupa data angka dan 
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deskripsi kalimat. Data angka merupakan skor penilaian yang diberikan oleh 

materi/isi untuk pengembangan produk, Secara rinci dapat dilihat pada skor 

penilaian yang dideskripsikan pada lampiran 15. Sedangkan data deskripsi 

kalimat merupakan data terkait komentar saran dan perbaikan yang bertujuan 

untuk memberikan masukan agar menjadi bahan pertimbangan yang akan 

digunakan untuk perbaikan produk selanjutnya, hasil deskripsi angket secara 

rinci dapat dilihat pada lampiran 15.  

Data angka yang diperoleh dari hasil validasi dengan ahli materi/isi 

menunjukkan sudah valid. Akan tetapi, berdasarkan hasil data deskripsi 

kalimat yang berupa komentar saran dan perbaikan, masih ada yang sulit untuk 

dipahami, langkah-langkah kurang sistematis dan tidak ada contoh dalam 

materi pembelajaran. Dari saran perbaikan tersebut dapat digunakan untuk 

memperbaiki produk selanjutnya agar dapat dikembangkan dan kemudian 

diimplementasikan.  

Adapun hasil analisis skor penilaian angket validasi dari ahli materi, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis website sudah 

valid. Berikut penjabarannya pada tabel IV. 7. 

Tabel IV. 7 Data Analisis Validasi Produk II Aspek Materi  

 Validator Ahli 
 A1 
Jumlah skor validasi 35 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 
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P = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
35

50
𝑥100% 

P = 70% 

Berdasarkan data di atas dapat disimpulkan hasil validasi dari ahli materi 

memperoleh persentase 70% dari segi materi. Hasil analisis tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis website dikatakan valid 

karena karena persentase 70% karena sudah mencapai >61%. Akan tetapi, 

untuk diujicobakan dan diimplementasikan perlu adanya perbaikan lagi sesuai 

dengan komentar saran dan perbaikan yang diberikan oleh ahli materi. 

 

3) Validasi produk II aspek bahasa oleh ahli Bahasa 

Validasi produk II dengan ahli mediadan materi dilaksanakan pada 18 Maret 

2025. Data angka merupakan data skor penilain yang bertujuan untuk menilai 

produk media pembelajaran yang dikembangkan, secara rinci hasil skor 

penilaian dapat dilihat pada lampiran 15. Sedangkan data deskripsi kalimat 

merupakan data terkait komentar saran dan perbaikan yang bertujuan untuk 

memberikan masukan agar menjadi bahan pertimbangan untuk perbaikan 

produk selanjutnya, adapun hasil angket data deskripssi kalimat terdapat pada 

lampiran 15.  

Adapun hasil analisis skor penilaian angket validasi dari ahli media, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran  berbasis website dari segi bahasa 

dapat dikatakan sangat valid. Hal tersebut dapat dibuktikan dari hasil skor 



114 

penilaian pada angket yang diberikan oleh ahli media dan materi. Berikut 

penjabarannya pada tabel IV. 8. 

Tabel IV. 8 Data Analisis Validasi Produk II Aspek Bahasa 

 Validator Ahli 
 A2 
Jumlah skor validasi 46 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 
Persentase Hasil Uji Coba 84% 

 

P = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
46

50
𝑥100% 

P = 92% 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil validasi ahli 

bahasa memperoleh 92% dari segi bahasa. Hasil analisis tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran berbasis website sudah sangat valid dari segi 

bahasa karena persentase > 90%. Namun perlu adanya perbaikan sesuai 

komentar yang diberikan oleh ahli bahasa, yaitu perintah dalam penggunaan 

bahasa yang sesuai dengan perkembangan intelektual peserta didik. 

 

7. Tahap Menyempurnakan Produk Hasil Uji Lapangan (Operational 

Product Revision) 

Berdasarkan data angka dan deskripsi kalimat dari respon siswa, ahli media, 

materi, dan ahli bahasa yang sudah dikaji digunakan sebagai acuan perbaikan 

produk media pembelajaran. Perbaikan produk dilaksanakan pada 20 Maret 
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2025. Perbaikan pada uji coba skala sedang telah menghasilkan desain produk 

III, untuk lebih jelasnya berikut penjabarannya. 

Media pembelajaran berbasis website revisi II yang menghasilkan produk 

III, jumlah halaman media berubah menjadi 6 halaman. Media terdiri dari 1 

halaman login, 1 halaman petunjuk penggunaan media, 1 halaman materi 

pembelajaran,1 halaman latihan, 1 halaman kuis, dan 1 halaman ikon 

pergantian pembelajaran yang terdiri dari, materi, latihan, penugasan dan kuis, 

Pada produk III sampul media dirubah dengan gambar yang lebih sesuai 

dengan anak kelas VIII MTs. Diberikan petunjuk penggunaan media dalam 

media pembelajaran. Sebelumnya pada lembar ikon pembelajaran hanya 

gambar dan tulisan pergantian pembelajaran, tetapi setelah direvisi diberikan 

keterangan yang diletakkan di bawah ikon pembelajaran. Semula latar 

belakang warna media masih menggunakan warna yang sama pada setiap 

halamannya diganti menjadi warna yang bervariasi dan menarik agar siswa 

termotivasi untuk mempelajari materi menggunakan media website ini. 

 

8. Tahap Uji Pelaksanaan Lapangan (Operational Field Testing) 

Uji coba skala luas merupakan tahap penelitian yang ketujuh model Borg 

dan Gall setelah dilakukan revisi produk II dan telah menghasilkan produk III. 

Produk III kemudian dujicobakan dan divalidasi pada uji coba skala luas, untuk 

lebih jelasnya dapat diperhatikan pada penjabaran berikut. 

a. Penyajian dan Analisis Data Hasil Uji Coba Skala Luas 
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Uji coba skala luas dilaksanakan setelah melakukan perbaikan produk II 

pada uji coba skala sedang. Perbaikan produk II kemudian menghasilkan 

produk III yang kemudian digunakan untuk uji coba skala luas yang 

dilaksanakan pada tanggal 14 April 2025 dengan melibat 20 siswa kelas VIII 

MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru sebagai subjek uji coba. Pada saat uji coba 

skala luas, siswa menggunakan produk media pembelajaran dan kemudian 

dilanjutkan pengisian angket respon siswa. Hal tersebut bertujuan untuk 

mengetahui sejauh mana respon siswa terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan.  

Adapun skor penilaian angket respon siswa pada uji coba skala luas, 

meliputi isi materi, bahasa, dan tampilan media serta respon siswa yang berisi 

komentar dan saran perbaikan secara rinci dideskripsikan pada lampiran 17.  

Kriteria penilaian pada angket respon siswa terdiri dari tiga kriteris 

penilaian, yaitu materi, bahasa, dan tampilan media. Uji coba skala luas ini 

melibatkan 20 siswa untuk menggunakan media dan melakukan pengisian 

angket respon siswa. Nilai yang diberikan oleh siswa angka 3 dan 4 yang berarti 

media pembelajaran sudah baik atau bahkan sangat baik. Akan tetapi, masih 

ada saran perbaikan yang terdapat pada kolom saran komentar dan perbaikan. 

Ada beberapa komentar dan saran perbaikan yang dapat disimpulkan sebagai 

berikut.  

1) Media cukup baik karena dapat memudahkan siswa dalam memahami 

pembelajaran matematika materi lingkaran.  
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2) Media pembelajaran mudah dipahami dan dapat membantu memunculkan 

ide dalam penyelesaian masalah lingkaran.  

3) Pembelajaran menjadi menyenangkan dengan adanya media 

pembelajaran.  

4) Pemberian materi lebih lengkap dan detail lagi agar siswa dapat dengan 

mudah dalam memunculkan ide.  

5) Pemberian materi masih terlalu cepat.  

Berdasarkan data hasil respon siswa pada uji coba skala luas tersebut 

maka diperoleh hasil rata-rata uji coba skala luas dengan melibatkan 20 siswa 

kelas kelas VIII dianalisis sebagai berikut. 

Rata-rata = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
846

1000
𝑥100% 

P = 84,6% 

Berdasarkan data perhitungan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis website dapat dikatakan sangat valid. Hal 

tersebut dapat dilihat dari penilaian angket respon siswa persentase 84,6%. 

Jadi secara keseluruhan rata-rata persentase angket respon siswa kelas VIII 

adalah 84,6%, hal tersebut menunjukkan bahwa dari penilaian siswa media 

pembelajaran berbasis website dikatakan sangat valid karena > 81% sehingga 

media dapat diimplementasikan. 
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b) Validasi Produk III pada Uji Coba Skala Luas 

Tahap validasi III dengan menggunakan produk III akan divalidasikan oleh 

tiga orang ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Penilaian 

kevalidan media pembelajaran berbasis website berdasarkan tiga aspek yang 

meliputi aspek materi, bahasa, dan tampilan media. Adapun penjabaran hasil 

angket validasi ketiga aspek tersebut sebagai berikut. 

(a) Validasi Produk III Aspek Materi  

Validasi produk III dengan ahli materi dilaksanakan pada tanggal 16 

April 2025. Hasil data angket yang diperoleh dari validasi berupa angka 

dan deskripsi kalimat. Data angka merupakan skor hasil penilaian yang 

bertujuan menilai produk media pembelajaran yang dikembangkan, secara 

rinci hasil skor penilaian dideskripsikan pada lampiran 19. Sedangkan data 

deskripsi kalimat merupakan data terkait komentar saran dan perbaikan 

yang bertujuan untuk memberikan masukan sebagai acuan bahan 

pertimbangan untuk produk selanjutnya, adapun hasil deskripsi angket 

secara rinci juga dapat dilihat pada lampiran 19. 

Data angka dari hasil validasi dengan ahli materi sudah 

menunjukkkan bahwa produk sudah sangat valid. Namun berdasarkan 

hasil deskripsi kalimat yang berupa komentar saran dan perbaikan media 

pembelajaran sudah baik.  

Adapun hasil analisis skor penilaian angket validasi dari ahli materi, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis 

website dari segi materi sudah sangat valid. Hal tersebut dapat dibuktikan 
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pada hasil skor penilaian dari angket yang diberikan oleh ahli materi. 

Berikut penjabarannya dalam tabel IV. 9. 

Tabel IV. 9 Data Analisis Validasi Produk III Aspek Materi 

 Validator Ahli 
 A1 
Jumlah skor validasi 48 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara 

keseluruhan 
50 

Persentase Hasil Uji Coba 96% 
 

Berdasarkan analisis hasil data tersebut dapat disimpulkan hasil 

validasi dari ahli materi memperoleh pesentase 96% dari segi materi. Hasil 

analisis tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika 

berbasis website dikatakan sangat valid karena persentase > 81%, sehingga 

media pembelajaran matematika berbasis website sudah dapat 

diiplementasikan. Akan tetapi, media belum bisa dikatakan sangat valid 

secara keseluruhan, hal tersebut karena hasil ini masih dari segi materi 

pada media pembelajaran. media sesuai dengan komentar dan saran 

perbaikan dari ahli materi. 

 

(b) Validasi Produk III Aspek Bahasa 

Validasi produk media dengan ahli bahasa dilaksanakan pada 

tanggal 16 April 2025. Hasil data angket yang diperoleh dari validasi 

produk berupa data angka dan deskripsi kalimat. Data angka merupakan 

data skor penilaian dari ahli bahasa, secara rinci dideskripsikan pada 
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lampiran 20. Sedangkan data deskripsi kalimat merupakan data yang 

berupa komentar saran dan perbaikan oleh ahli bahasa, secara rinci 

dideskripsikan juga pada lampiran 20.  

Berdasarkan data deskripsi kalimat dapat disimpulkan bahwa secara 

keseluruhan sudah sangat baik. Adapun hasil analisis skor penilaian angket 

validasi dari ahli praktisi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

matematika berbasis website dari segi bahasa sudah sangat valid. Hal 

tersebut dapat dibuktikan dari hasil skor penilaian pada angket yang 

diberikan oleh ahli bahasa. Berikut adalah penjabarannya dalam tabel IV. 

10. 

Tabel IV. 10 Data Analisis Validasi Produk III Aspek Bahasa 

 Validator Ahli 
 A2 
Jumlah skor validasi 49 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 
Persentase Hasil Uji Coba 98% 

 

Berdasarkan tabel tersebut dapat disimpulkan rata-rata hasil 

persentase kevalidan bahasa pada produk III memperoleh persentase 98%. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika  

berbasis website sudah sangat valid dari segi bahasa karena mencapai 

>81%, sehingga sudah dapat diimplementasikan. Akan tetapi, media 

belum bisa dikatakan valid secara keseluruhan, hal tersebut hanya dari segi 

bahasa pada media pembelajaran. 
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(c) Validasi Produk III Aspek Media 

Validasi produk media pmbelajaran dengan ahli media dilakukan 

pada 07 November 2024. Penyajian data angka berupa skor penilaian dari 

ahli desain grafis yang dideskripsikan pada lampiran 21. Selain data angka 

terdapat juga deskripsi kalimat dari hasil angket yang berupa komentar 

saran dan perbaikan. Data komentar saran dan perbaikan media 

pembelajaran matematika berbasis website dideskripikan juga  pada 

lampiran 21.  

Berdasarakan data angka dan deskripsi kalimat tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis website 

menurut ahli media sudah sangat baik. Namun masih harus ada perbaikan 

terkait tulisan teks yang panjang dan perlu diringkas agar lebih singkat. 

Hal tersebut bertujuan agar media pembelajaran tidak membosankan.  

Adapun hasil analisis skor penilaian angket validasi ahli media, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis 

website dari segi tampilan sudah sangat valid. Hal tersebut dapat 

dibuktikan pada hasil skor penilaian dari angket yang diberikan oleh ahli 

media. Berikut ini adalah penjabarannya pada tabel IV. 11. 

Tabel IV. 11 Data Analisis Produk III Aspek Media 

 Validator Ahli 
 A3 
Jumlah skor validasi 48 
Jumlah aspek penilaian 10 
Skor tertinggi tiap aspek 5 
Skor tertinggi secara keseluruhan 50 
Persentase Hasil Uji Coba 96% 
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Rata-rata = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (50)
 𝑥 100% 

P = 
48

50
𝑥100% 

P = 96% 

Berdasarkan analisis data angka tersebut dapat disimpulkan bahwa 

hasil angket validasi ahli media telah diperoleh persentase 96% pada aspek 

media pembelajaran. Hasil skor angket validasi media menunjukkan 

bahwa media pembelajaran matematika berbasis website masuk dalam 

kategori sangat valid karena persentase > 81%. Media pembelajaran 

matematika berbasis website sudah sangat valid dan dapat 

diimplementasikan. 

Dari analisis penilaian hasil dari validator yakni ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa, bahwa pengembangan media pembelajaran 

berbasis website berada pada kategori sangat valid. Seluruh item kriteria 

media pembelajaran telah direvisi sesuai saran dari validator, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis website siap untuk 

diujicobakan dalam pembelajaran. Hasil validasi secara keseluruhan 

sebagai berikut: 

Tabel IV. 12 Data Hasil Validasi Keseluruhan 

No Validasi Persentase kategori 
1 Validasi Ahli materi 96% Sangat valid 
2 Validasi ahli Bahasa 98% Sangat Valid 
3 Validasi Ahli Media 96% Sangat Valid 
Rata-rata keseluruhan 96,67% Sangat Valid 
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Rata-rata keseluruhan dari semua validator menunjukkan bahwa 

instrumen validasi berada dalam kategori "Sangat Valid" dengan rata-rata 

96,67%. Oleh karena itu, pengembangan mediapembelajaran berbasis 

website dinyatakan sangat valid dan layak digunakan sesuai dengan hasil 

penilaian.  

 

9. Tahap Penyempurnaan Produk Akhir (Final Product Revision) 

Berdasarkan data angka dan deskripsi kalimat dari respon siswa, ahli materi, 

ahli bahasa, dan ahli media yang telah dikaji tersebut digunakan sebagai acuan 

perbaikan media pembelajaran. Perbaikan produk dilaksanakan pada 21 April 

2025 sampai dengan 25 April 2025. Pe%rbaikan pada uji coba skala luas telah 

menghasilkan produk IV atau produk final, untuk lebih jelasnya lihat gambar 

pada lampiran 22 yang dideskripsikan sebagai berikut. 

      Media pembelajaran matematika berbasis website pada revisi III 

menghasilkan produk final, jumlah halaman media pembelajaran menjadi 8 

halaman yang terdiri dari 1 halaman login, 1 halaman beranda media 

pembelajaran, 1 halaman tujuan pembelajaran, 1 halaman materi pembelajaran, 

1 halaman contoh soal, 1 halaman kuis, 1 halaman absensi dan 1 halaman profil 

pengembang media.  

Setelah direvisi, perbaikan dilakukan pada halaman login yang sebelumnya 

tidak ada, petujuk penggunaan yang harus dibaca dalam penggunaan media 

serta untuk menarik siswa penambahan kuis menggunakan aplikasi quiziz agar 

lebih termotivasi untuk menjawab setiap pertanyaan yang diberikan.  
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10. Tahap Diseminasi Dan Implementasi (Diseminationa and Implementation). 

 Implementasi dilaksanakan pada 28 April 2025 dengan menggunakan 

produk empat atau produk final. Pada saat implementasi melibatkan siswa satu 

kelas, yaitu siswa kelas VIII yang berjumlah 30 siswa. Tujuan dari pelaksanaan 

implementasi adalah untuk mengetahui dampak dari penggunaan media 

pembelajaran yang dikembangkan jika digunakan dalam pembelajaran 

matematika materi lingkaran. Hasil belajar matematika pada materi lingkaran 

tersebut dianalisis menggunakan kriteria hasil belajar siswa yang dijabarkan 

dalam lampiran. Hasil belajar kelas VIII sebelum menggunakan media 

pembelajaran matematika berbasis website dapat dilihat pada lampiran 23. 

Sedangkan hasil belajar pascapengembangan media pembelajaran matematika 

berbasis website dapat dilihat pada lampiran 24.  

 

Gambar IV. 3 Grafik Rata-rata Hasil Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil belajar siswa kelas VIII sebelum menggunakan media 

pembelajaran matematika berbasis website dapat dikatakan tergolong rendah 

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90

pretes

posttest

Grafik Rata-Rata Hasil Belajar Siswa



125 

karena nilai rata-rata siswa masih mencapai 60,67. Dari grafik tersebut dapat 

dilihat bahwa prapengembangan dan pascapengembangan mengalami 

perubahan yang signifikan. Hasil belajar kelas VIII pascapengembangan 

mengalami kenaikan dengan jumlah nilai rata-rata siswa 82,33. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan masuk kategori 

sangat valid karena dapat membantu kesulitan belajar siswa dengan 

ditunjukkan perubahan nilai yang mengalami kenaikan secara signifikan.  

Penggunaan media pembelajaran matematika berbasis website ini dapat 

membantu siswa dalam meningkatkan motivasi belajar untuk materi lingkaran. 

Hal tersebut karena dengan adanya animasi, gambar, video dan kuis dalam 

media pembelajaran dan penyajian bacaan yang tidak begitu monoton.  

Media pembelajaran matematika berbasis website selain dapat membantu 

siswa dalam mengalami kesulitan belajar, guru matapelajaran matematika juga 

dapat mengembangkan media pembelajaran ini sebagai perantara dalam 

menyampaikan materi. Materi yang terangkum dalam media dapat 

memudahkan siswa dalam memahami materi dan waktu yang digunakan juga 

lebih efisien. Dampak untuk MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru sendiri adalah 

dengan keterbatasan sarana dan prasarana di sekolah, adanya pengembangan 

media pembelajaran ini dapat dijadikan inspirasi untuk membuat media 

pembelajaran yang lebih bervariasi lagi untuk membantu kesulitan siswa dalam 

belajar. 
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a. Analisis Praktikalitas Pengembangan Produk 

Untuk melihat praktikalitas produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan angket pengguna oleh guru dan angket 

pengguna oleh siswa dengan paparan sebagai berikut: 

Uji kepraktisan dilakukan setelah proses validasi telah selesai. Uji 

kepraktisan dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang 

telah dikembangkan praktis atau mudah digunakan. Uji praktikalitas 

dilakukan terhadap guru berpendidikan minimal S1. Guru kelas VIII MTsS 

Nahdlatul Ulama Batangtoru merupakan praktisi yang memenuhi kriteria 

dan beliau telah berpengalaman dalam mengajar dibidang matematika. Data 

yang diperoleh berupa data kuantitatif dan kualitatif hasil validasi ahli 

praktisi. Kedua data tersebut diperoleh peneliti dari angket penelitian. 

Berikut adalah paparan data hasil skor rata-rata validasi aspek praktikalitas 

media pembelajaran berbasis website. 

Tabel IV. 13 Hasil Praktikalitas oleh Uji Praktisi (Guru) 

 
No 

 
Pernyataan 

Skor 

1.  Apakah media pembelajaran ini memudahkan Bapak/Ibu 

dalam mengajar mata pelajaran matematika? 

5 

2. Apakah media pembelajaran ini dapat membuat siswa aktif 

dalam pembelajaran? 

5 

3. Bagaimana kesesuaian penamaan konsep materi lingkaran 

pada matematika dengan standar kompetensi matematika 

kelas VIII SMP/MTs? 

5 

4. Bagaimana kesesuaian penamaan konsep materi lingkaran 

pada media pembelajaran matematika materi lingkaran 

dengan kompetensi dasar matematika  kelas VIII SMP/MTs? 

4 
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5. Apakah ukuran dan jenis huruf yang digunakan dalam media 

pembelajaran matematika materi lingkaran  kelas VIII 

SMP/MTs mudah dibaca dan dipahami? 

4 

6. Bagaimana kejelasan peraturan permainan pada media 

pembelajaran  matematika materi lingkaran kelas VIII 

SMP/MTs? 

4 

7. Bagaimana dengan tingkat kesesuaian antara gambar dan 

materi dalam media pembelajaran matematika materi 

lingkaran kelas VIII SMP/MTs? 

4 

8. Bagaimana kemenarikan tampilan ilustrasi pada media 

pembelajaran matematika materi lingkaran kelas VIII 

SMP/MTs? 

5 

9. Apakah media pembelajaran matematika materi lingkaran 

sangat berperan dalam pembelajaran matematika kelas VIII 

SMP/MTs? 

5 

10. Apakah instrument dalam media pembelajaran matematika 

materi lingkaran kelas VIII SMP/MTs dapat mengukur 

kemampuan pemahaman siswa? 

5 

Jumlah  46 
Skor Maksimum 50 
Persentase  92% 
Kriteria  Sangat 

Praktis 
 

Produk pengembangan media pembelajaran berbasis website yang telah 

divalidasikan kepada praktisi pendidikan diperoleh total nilai maksimal 50. Peneliti 

mempersentasikan nilai tersebut sehingga diperoleh nilai validasi sebesar 92% 

dengan kategori sangat praktis. 

 

b. Analisis nilai N-Gain tes hasil belajar 

Data hasil perhitungan skor tes hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media diperoleh dari siswa kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama 

Batangtoru. Nilai tes hasil belajar dari pretest dan posttest dibandingkan, 
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kemudian hasil N-Gain dihitung dan disesuaikan dengan tabel kategori tafsiran 

efektivitas N-Gain. 

Analisis nilai N-Gain hasil belajar digunakan untuk mengetahui 

efektivitas media website sebelum dan sesudah diberi perlakuan. N-Gain 

menunjukkan bahwa peneliti ingin meningkatkan pemahaman atau penguasaan 

konsep siswa setelah proses pembelajaran berlangsung. Berikut hasil analisis N-

Gain hasil belajar: 

Tabel IV. 14 Uji N-Gain Pretest-Posttest Hasil Belajar 

Nama Siswa Pretest Posttest 
Post-
Pre 

 Skor 
Ideal 
(100-
Pre) 

N-
Gain 
Score 

N-Gain 
Score (%) 

Alhamdi Siregar 50 80 30  50 0,60 60,00 
Akbar Paujan 
Hutagalung 70 90 20 

 
30 0,67 66,67 

Maya Kurnia Husna 70 80 10  30 0,33 33,33 

Asraf Rinaldi Siregar 40 60 20  60 0,33 33,33 

Rizky Nur Aini 60 100 40  40 1,00 100,00 

Cantika Yulan Putri 70 100 30  30 1,00 100,00 
Aisyah Saragih 70 100 30  30 1,00 100,00 
Ira Yanna 
Nainggolan 70 100 30 

 
30 1,00 100,00 

Nurul Padillah 
Rambe 70 90 20 

 
30 0,67 66,67 

Rahadi Febriansyah 70 90 20  30 0,67 66,67 
Mohd Ramadhani 70 90 20  30 67,00 66,67 
Riski  Asandi 70 80 10  30 0,33 33,33 
Meta Monika Sari 
Harahap 50 80 30 

 
50 0,60 60,00 

Mardiani Sipahutar 50 60 10  50 0,20 20,00 
Rahmat Siregar 60 90 30  40 0,75 75,00 
Syifa Kaamiliyya 60 90 30  40 0,75 75,00 
Muhammad Alfarizi 
Batubara 50 60 10 

 
50 0,20 20,00 

Rahmadani 70 80 10  30 0,33 33,33 
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Putra Lubis 70 80 10  30 0,33 33,33 
Santi Lubis 60 80 20  40 0,50 50,00 
Letisa Azira Riski 
Aritonang 50 70 20 

 
50 0,40 40,00 

Mutiara Angraini 70 90 20  30 0,67 66,67 
Sipa Hosiah Siregar 50 60 10  50 0,20 20,00 
Arman Saputra 
Nasution 70 80 10 

 
30 0,33 33,33 

Riyansyah 60 90 30  40 0,75 75,00 
Zaskia Pasaribu 50 70 20  50 0,40 40,00 
Nidarianti Nasution 60 90 30  40 0,75 75,00 
Lanniari 60 70 10  40 0,25 25,00 
Saima Putri Harahap 40 80 40  60 0,67 66,67 
Yulia Agustina 60 90 30  40 0,75 75,00 
Jumlah 1820 2470 650  1180 83,43 1710 
Mean 60,67 82,33 21,67  39,33 2,78 57% 

 Kategori Sedang 

 Sumber Olah Data SPSS-29 

 
Descriptive Statistics 

 N Minimum 
Maximu

m Mean 
Std. 

Deviation 

N-gainscore 30 .20 1.00 .5700 .25403 

N-gain score 

persen 
30 20.00 100.00 57.0000 25.40251 

3Valid N 

(listwise) 
30 

    

 

Berdasarkan hasil perhitungan yang ditampilkan dalam tabel dari data 

Excel dan SPSS, nilai rata-rata N-Gain Score adalah 0,57 atau 57%. Ini 

menunjukkan bahwa tingkat N-Gain berada pada kategori sedang sesuai dengan 

tabel kriteria. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Website cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi Lingkaran di kelas VIII di MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. 
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c. Analisis Nilai N-Gain Angket Motivasi Belajar 

Analisis nilai N-Gain motivasi belajar digunakan untuk mengevaluasi 

efektivitas motivasi siswa sebelum dan setelah diberi perlakuan menggunakan 

media website. N-Gain menunjukkan bahwa peneliti bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar dalam pelajaran matematika. Berikut hasil 

analisis N-Gain motivasi belajar: 

Tabel IV. 15 Uji N-Gain Pretest-Posttest Motivasi Belajar 

Nama Pretest Posttest 
Post-
Pre 

Skor 
Ideal 
(100-
Pre) 

N-
Gain 
Score 

N-Gain 
Score 
(%) 

Alhamdi Siregar 79 90 11 21 0,52 52,38 
Akbar Paujan Hutagalung 55 81 26 45 0,58 57,78 

Maya Kurnia Husna 65 87 22 35 0,63 62,86 

Asraf Rinaldi Siregar 55 80 25 45 0,56 55,56 
Rizky Nur Aini 68 89 21 32 0,66 65,63 

Cantika Yulan Putri 47 80 33 53 0,62 62,26 
Aisyah Saragih 46 82 36 54 0,67 66,67 

Ira Yanna Nainggolan 50 82 32 50 0,64 64 
Nurul Padillah Rambe 75 91 16 25 0,64 64 
Rahadi Febriansyah 55 82 27 45 0,6 60 
Mohd Ramadhani 50 81 31 50 0,62 62 
Riski  Asandi 47 80 33 53 0,62 62,26 
Meta Monika Sari Harahap 53 85 32 47 0,68 68,09 
Mardiani Sipahutar 60 88 28 40 0,7 70 
Rahmat Siregar 51 81 30 49 0,61 61,22 
Syifa Kaamiliyya 78 89 11 22 0,5 50 
Muhammad Alfarizi 
Batubara 47 80 33 53 0,62 62,26 
Rahmadani 56 87 31 44 0,7 70,45 
Putra Lubis 60 86 26 40 0,65 65 
Santi Lubis 60 87 27 40 0,68 67,5 
Letisa Azira Riski Aritonang 57 88 31 43 0,72 72,09 
Mutiara Angraini 52 83 31 48 0,65 64,58 
Sipa Hosiah Siregar 57 84 27 43 0,63 62,79 
Arman Saputra Nasution 79 91 12 21 0,57 57,14 
Riyansyah 80 90 10 20 0,5 50 
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Zaskia Pasaribu 60 87 27 40 0,68 67,5 
Nidarianti Nasution 56 83 27 44 0,61 61,36 
Lanniari 58 84 26 42 0,62 61,9 
Saima Putri Harahap 60 85 25 40 0,63 62,5 
Yulia Agustina 80 89 9 20 0,45 45 
Jumlah 1796 2552 756 1204 18,56 1854,78 
Mean 59,87 85,07 25,20 40,13 0,62 61,83% 

Kategori Sedang 
Sumber Olah Data SPSS-29 

Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngainskor 30 .45 .72 .6183 .06302 

ngainskorpersen 30 45.00 72.09 61.8266 6.30237 

Valid N (listwise) 30     
 

Berdasarkan hasil perhitungan yang ditampilkan dalam tabel dari data Excel 

dan SPSS, nilai rata-rata N-Gain Score adalah 0,6183 atau 61,83%. Ini 

menunjukkan bahwa tingkat N-Gain berada pada kategori sedang sesuai 

dengan tabel kriteria. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa motivasi 

belajar siswa kelas VIII di MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru pada mata 

pelajaran matematika cukup efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

 

B. Pembahasan 

1. Kevalidan Media 

Hasil validasi dari para ahli yang mendukung penyempurnaan 

pengembangan media pembelajaran matematika berbasis website 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memiliki tingkat kevalidan 

yang sangat baik. Para ahli memberikan penilaian positif terhadap kualitas 
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media pembelajaran matematika dari segi isi materi, bahasa dan tampilan 

media. Adapun rata-rata skor validasi secara keseluruhan dari validator 

adalah 96,67% termasuk dalam kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil validasi tersebut disimpulkan bahwa media 

pembelajaran matematika berbasis website ini memenuhi standar 

kevalidan yang tinggi sesuai dengan penilaian dari para ahli materi, ahli 

bahasa dan ahli media. Oleh sebab itu media ini dapat dijadikan sebagai 

alat bantu dan pembelajaran matematika di sekolah. Hal ini merujuk 

kepada teori Tjeerd Plomp dan Nienke Nieveen bahwa media dikatakan 

valid jika para validator ahli menilainya valid menurut pada kriteria 

evaluasi uji kevalidan.84 Sehingga penggunaan media pembelajaran ini 

sesuai dengan pembelajaran. 

2. Kepraktisan Media 

Uji kepraktisan bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan isi/materi, 

kebahasaan dan kemudahan penggunaan media pembelajaran. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis 

website ini dinyatakan sangat praktis berdasarkan perolehan nilai rata-rata 

skor angket respon guru dalam penggunaan media pembelajaran. 

Berdasarkan dari respon guru terhadap penggunaan media 

pembelajaran matematika berbasis website ini bahwa media pembelajaran 

ini menarik dan sangat praktis untuk pembelajaran matematika, yaitu dapat 

                                                             
84 Tjeerd Plomp dan Nienke Nieveen, Pendidikan Penelitian Desain, ed. oleh Tjeerd Plomp 

& Nienke Nieveen, Institut Pengembangan Kurikulum Belanda (SLO) (Belanda, 2013). hlm. 38 
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digunakan di madrasah dan juga di rumah baik dengan menggunakan 

android/gadge maupun personal komputer. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori yang disampaikan Van Den 

Akker "practically refers to the extent that user (orother experts) consider 

the intervention as appealing and usable innormal conditions". 

Kepraktisan merujuk pada sejauh mana pengguna menganggap perangkat 

media tersebut menarik dan mudah digunakan dalam situasi normal85. 

3. Keefektivan Media 

Uji efektifitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengukur tingkat keberhasilan penggunaan media dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil analisis bahwa terdapat perbedaan 

hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran matematika berbasis website. Hal ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi lingkaran serta 

menumbuhkan dan meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Hal ini sejalan dengan teori efektivitas yaitu media pembelajaran 

yang efektif terlihat dari keberhasilan siswa mencapai tujuan, diukur 

melalui peningkatan hasil belajar sebelum dan setelah penggunaan media 

tersebut. Neli Oktaria juga menyatakan hal yang serupa media 

pembelajaran berbasis website memenuhi kriteria sebagai alat yang valid, 

mudah digunakan, dan sangat efisien dalam meningkatkan minat serta 

                                                             
85 T. Akker, J.V.D., Branch. R.M., Gustafson, K., Nieveen, N., and Plomp, Design 

Approaches and Tools in Education and Training, Design Approaches and Tools in Education and 

Training, 1999,https://doi.org/10.1007/978-94-011-4255-7. hlm. 127 
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semangat belajar siswa. Chomsin dan Jasmadi mengemukakan bahwa 

dalam penelitian, perangkat pembelajaran dikatakan efektif jika perangkat 

pembelajaran yang digunakan dapat membantu siswa mencapai 

kompetensi yang harus dimilikinya.86 

Berdasarkan hasil pembahasan sebelumnya, disimpulkan bahwa 

media pembelajaran berbasis website ini telah memenuhi kriteria valid, 

praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa. 

Hal ini sejalan dengan teori Tjeerd Plomp dan Nienke Nieveen bahwa 

suatu perangkat pembelajaran dikatakan berkualitas jika memenuhi aspek-

aspek berikut, yaitu: Kevalidan (validity), kepraktisan (practically), dan 

keefektifan (effectiveness). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
86 Fajri, K., & Taufiqurrahman, T. (2017). Pengembangan Buku Ajar Menggunakan Model 

4D dalam Peningkatan Keberhasilan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Jurnal Pendidikan 

Islam Indonesia, 2(1), 1-15. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
 
A. Kesimpulan 

Hasil pengembangan media Pembelajaran berbasis Website dijabarkan 

sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran berbasis Website telah memenuhi kriteria 

kevalidan dalam menanamkan konsep lingkaran oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa. Hasil validasi ahli menyatakan media 

pembelajaran berbasis website “Sangat Valid” pada uji validitas dengan 

persentase kevalidan 96,67%. 

2. Media Pembelajaran berbasis website memenuhi kriteria kepraktisan 

dalam menanamkan pemahaman konsep lingkaran oleh guru dan siswa. 

Secara keseluruhan media yang dikembangkan dinyatakan “Sangat 

Praktis” berdasarkan tabel kriteria kepraktisan yaitu 92%. 

3. Hasil efektivitas penggunaan media yang dikembangkan dilihat dari 

hasil belajar dan motivasi siswa, antara lain: 

a. Media Pembelajaran berbasis website memenuhi kriteria “Cukup 

Efektif” dalam menanamkan pemahaman konsep lingkaran. 

Berdasarkan perolehan N-Gain hasil belajar siswa yaitu 57% 

berada pada kriteria “Sedang”. 

b. Media Pembelajaran berbasis website memenuhi kriteria "Cukup 

Efektif" dalam menumbuhkan minat belajar siswa. Berdasarkan 
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perolehan N-Gain minat belajar siswa sebesar 61,83%, media ini 

berada pada kriteria "Sedang". 

 
B. Implikasi  

 
Penelitian ini menghasilkan menghasilkan media pembelajaran 

berbasis website untuk materi lingkaran kelas VIII di MTsS Nahdl;atul 

Ulama Batangtoru. Media ini dikembangkan dengan menggunakan 

Google Sites. Media website menyajikan fitur absensi, materi, ajar, dan 

latihan soal. Media pembelajaran berbasis website membantu guru 

menyampaikan materi dan memfasilitasi siswa untuk belajar mandiri, 

berdiskusi, serta mengakses materi secara fleksibel, baik di dalam maupun 

di luar kelas. Pengembangan media pembelajaran berbasis website 

didasarkan pada karakteristik dan masalah pembelajaran siswa kelas VIII 

MTsS Nahdlatul Ulama Batangtoru. Jika digunakan oleh siswa dari 

sekolah lain, perlu penyesuaian dan evaluasi sesuai dengan karakteristik 

sekolah masing-masing. Hal ini menunjukkan pentingnya 

mempertimbangkan konteks spesifik setiap sekolah dan siswa dalam 

mengimplementasikan media pembelajaran untuk memastikan relevansi 

dan efektivitasnya. 

C. Saran 

Saran untuk pengembangan media pembelajaran website dalam 

memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran terkait pemahaman konsep 
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lingkaran, khususnya pada siswa kelas VIII MTsS Nahdlatul Ulama 

Batangtoru adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru dapat menggunakan media pembelajaran berbasis website 

untuk menciptakan suasana belajar yang lebih bervariasi dalam 

pelajaran matematika kedepannya, media ini dapat dikembangkan 

dengan konten materi matematika lainnya, minimal untuk memenuhi 

kompetensi dasar selama satu semester yang disajikan secara 

menarik dan interaktif. 

2. Bagi Peneliti Lain 

Peneliti yang tertarik dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis website yang lebih baik atau menciptakan 

media pembelajaran matematika berbasis website dengan 

pendekatan pembelajaran yang berbeda. Hal ini dapat melengkapi 

penelitian sebelumnya dan memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan bahan ajar yang lebih efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep lingkaran pada siswa kelas VIII MTsS Nahdlatul 

Ulama Batangtoru. 
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