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Abstrak. Media merupakan salah satu faktor penentu keberhasilan pembelajaran. Namun, terkadang media pembelajaran
yang digunakan guru di sekolah kurang bervariasi dan hanya terbatas pada papan tulis, buku cetak, dan powerpoint. Oleh
karena itu, pada penelitian ini dikembangkan media pembelajaran interaktif sebagai sebuah inovasi yang dapat diterapkan
dalam pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web
pada materi statistika dengan metode tutorial yang layak digunakan dalam proses pembelajaran. Subjek penelitian adalah
validator, guru, dan 13 orang siswa kelas VIl di SMPN 13 Banjarmasin. Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan
model pengembangan ADDIE. Desain penelitian yang digunakan pada pembelajaran adalah one shot case study.
Instrumen pengumpulan data yang digunakan terdiri dari tes dan non tes. Instrumen tes digunakan untuk mengetahui
keefektifan media. Instrumen nontes berupa lembar validitas dan lembar respon digunakan untuk mengetahui validitas dan
kepraktisan media. Teknologi yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran ini adalah HTML, CSS,
JavaScript, JSON, CanvasJS, Mathjax dan Firebase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (a) media dikatakan valid ditinjau
dari hasil validitas materi sebesar 76,74% dengan tingkat validitas sangat tinggi dan hasil validitas media sebesar 92,97%
dengan tingkat validitas sangat tinggi, (b) Hasil respon siswa dan guru sangat positif sehingga media dapat dikatakan
praktis, dan (c) media dikatakan efektif ditinjau dari hasil ketuntasan klasikal yang mencapai 84,6%. Berdasarkan seluruh
hasil yang diperoleh tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan layak digunakan
dalam pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web, Metode Tutorial, Statistika, ADDIE

1. PENDAHULUAN

Salah satu sarana yang menjadi faktor penentu keberhasilan pembelajaran adalah media. Menurut Arsyad
(2014), media adalah bagian yang tidak dapat dipisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan
pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran pada khususnya. Berdasarkan observasi yang dilakukan di
SMPN 13 Banjarmasin dan pengalaman peneliti saat menjalani Program Pengajaran Lapangan (PPL), media
pembelajaran yang digunakan oleh sebagian besar guru biasanya hanya terbatas pada papan tulis atau
powerpoint. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru tersebut cenderung kurang menarik sehingga
menyebabkan siswa seringkali merasa jenuh saat mengikuti pembelajaran.

Salah satu cara guru dalam menjelaskan kepada siswa adalah dengan menuliskan materi pembelajaran di
papan tulis kemudian memberi penjelasan tentang materi tersebut. Setelah itu guru mengajak siswa untuk
menjawab beberapa latihan soal sehingga siswa seringkali tidak memiliki cukup waktu untuk mencatat.
Keterbatasan tersebut dapat menyebabkan hasil belajar siswa menjadi kurang memuaskan. Hal ini dibuktikan
dengan hasil ujian nasional SMP tahun 2018 yang dikutip dari website resmi Pusat Penilaian Pendidikan
Kemdikbud (puspendik.kemdikbud.go.id), dimana persentase siswa menjawab benar pada materi statistika
hanya 45,71%.

Demi meningkatkan kualitas pembelajaran, ditengah perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
yang kian pesat serta kemudahan akses internet saat ini, media pembelajaran yang masih konvensional
sebaiknya diganti menjadi media pembelajaran yang modern dan inovatif seperti media pembelajaran interaktif.
Biffi dan Misty (2019) menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran daring yang
menggabungkan multimedia dengan aktivitas yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan media. Hal ini

ISSN: XXXX-XXXX 23



Computer Science Education Journal (CSEJ)  Vol. 1 No. 1 Juni 2021 | Hal. 23 - 34
https://ppjp.ulm.ac.id/journals/index.php/csej

sejalan dengan pendapat Sutopo (2003) yang mengemukakan bahwa media pembelajaran interaktif adalah
suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya, bertanya, dan mendapatkan jawaban
yang mempengaruhi komputer untuk mengerjakan fungsi selanjutnya.

Media pembelajaran interaktif yang didesain dengan tampilan yang menarik diharapkan dapat menambah
minat dan semangat belajar siswa. Selain itu media pembelajaran interaktif juga diharapkan dapat menambah
kemandirian siswa karena siswa dapat mengonstruksikan pembelajarannya secara mandiri dengan bantuan
media interaktif. Hal ini didukung oleh hasil penelitian Samsul Lutfi (2017) di SMPN 3 Selong bahwa terdapat
peningkatan yang signifikan dari capaian nilai hasil belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran
interaktif pada mata pelajaran matematika dengan siswa yang belajar tanpa menggunakan media tersebut.

Selain itu, metode juga dibutuhkan untuk mendukung media pembelajaran interaktif. Salah satu metode
yang cocok disandingkan dengan media pembelajaran interatif adalah metode tutorial. Susilana dan Riyana
(2009) menyatakan bahwa tutorial adalah pembelajaran melalui komputer dimana siswa dikondisikan untuk
mengikuti alur pembelajaran yang sudah terprogram dengan penyajian materi dan latihan soal. Ini sangat
membantu siswa menguasai secara tuntas, sehingga sebelum materi terkuasai belum bisa berlanjut ke materi
berikutnya. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Prima (2015) di MI Al-Khoiriyyah 01 Semarang pada mata
pelajaran lImu Pengetahuan Alam, pembelajaran berbasis komputer metode tutorial efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Adang Sutarman (2016) di SMP Negeri
1 Pamarayan yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis komputer metode tutorial terbukti efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis web pada materi statistika
dengan metode tutorial. Adapun tujuan khusus dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis web pada materi statistika dengan metode tutorial yang mendukung kegiatan belajar mengajar
siswa kelas VIl dan mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi
statistika dengan metode tutorial. Kelayakan media pembelajaran interaktif pada penelitian ini mengacu pada
pendapat Nieveen dan Folmer (2013) yang menyatakan bahwa kualitas hasil pengembangan pembelajaran pada
penelitian pengembangan ditentukan oleh beberapa kriteria, yaitu validity (validitas), practicallity (kepraktisan),
effectiveness (efektivitas).

2. METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE. Prosedur pengembangan pada penelitian ini mengacu pada 5 tahapan ADDIE yaitu tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis merupakan tahap pengumpulan
informasi untuk menganalisis kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran seperti
mengumpulkan informasi kurikulum, materi dan metode pembelajaran, mengamati proses pembelajaran di kelas,
menganalisis bagaimana media interaktif disajikan serta menganalisis teknologi apa saja yang diperlukan
sehingga media pembelajaran dapat dikembangkan. Setelah mendapatkan hasil dari tahap analisis, kegiatan
yang dilakukan selanjutnya adalah perancangan. Pada tahap perancangan, rancangan awal media seperti
flowchart, use case diagram, desain antarmuka serta desain database dibuat. Tahap selanjutnya adalah tahap
pengembangan. Pada tahap pengembangan, media yang telah dirancang pada tahap perancangan akan
diwujudkan menjadi produk yang siap diimplementasikan di sekolah. Selanjutnya pada tahap implementasi,
media yang telah melewati tahap pengembangan dan telah dievaluasi oleh ahli diuji coba ke sekolah.

Desain yang digunakan peneliti pada tahap implementasi penelitian ini adalah desain One-Shot Case
Study. Desain ini dilakukan dengan memberikan treatment berupa pembelajaran daring dengan media
pembelajaran interaktif. Selanjutnya apabila seluruh materi telah dipelajari, siswa diminta untuk mengerjakan tes
hasil belajar. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII. Objek uji coba pada penelitian ini
adalah data hasil belajar siswa dan data hasil respon siswa terhadap media yang digunakan.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi untuk mengamati bagaimana guru mengajar
di sekolah, tes untuk mendapatkan hasil belajar siswa, penilaian validitas untuk mendapatkan data validitas
media yang dikembangkan serta kuesioner untuk mendapatkan data respon pengguna terhadap media.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen tes dan nontes, instrumen tes yang digunakan
adalah evaluasi hasil belajar berupa soal tes pilihan ganda. Instrumen non tes yang digunakan dalam penelitian
ini terdiri dari lembar penilaian validitas konten bahan ajar, lembar penilaian validitas media, lembar respon siswa
dan lembar respon guru. Aspek-aspek penilaian yang digunakan mengacu pada Learning Object Review
Instrument (LORI) versi 2.0 menurut John Nesbit, Karen Belfer dan Traceey Leacock.
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Validitas konten bahan ajar dan media didapatkan dari data yang diambil melalui lembar penilaian validitas.
Pada lembar penilaian validitas, digunakan skala likert yang memiliki 4 pilihan jawaban yaitu (1)Sangat Tidak
Baik; (2)Tidak Baik; (3)Baik; dan (4)Sangat Baik. Setiap aspek pada lembar penilaian validitas dihitung skor yang
diharapkan untuk membantu proses analisis data. Berdasarkan pendapat Sugiyono (2017), skor yang diharapkan
untuk setiap aspek ditentukan skor yang diharapkan (SH) menggunakan rumus (1), dengan S skor tertinggi tiap
butir pernyataan, ¥, I jumlah butir pernyataan tiap aspek, dan ¥, R jumlah responden yang terlibat.

SH=SxYIxYR (1)
Data validitas yang didapatkan kemudian dibandingkan dengan skor yang diharapkan dan dihitung dengan
teknik persentase. Persentase yang diperoleh selanjutnya digunakan untuk menentukan kriteria validitas setiap
aspek. Skala (range) persentase dan kriteria validitas terdapat pada Tabel 1.

Tabel 1. Skala Persentase Kriteria Validitas

Persentase Capaian (PC) Kriteria Validitas
76 <PC <100 Sangat Tinggi
51 <PC<75 Tinggi
26 <PC<50 Sedang
1<PC<25 Rendah

Sumber: Arikunto (2010)

Kepraktisan media pembelajaran diperoleh dari data respon guru dan siswa. Data respon diambil
menggunakan skala likert yang memiliki 4 pilihan jawaban yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju
(TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Data yang didapat dari angket kemudian dihitung persentase pilihan
jawabannya. Jika pilihan jawaban yang memiliki persentase terbesar adalah Setuju atau Sangat Setuju, maka
artinya respon pengguna terhadap media pembelajaran positif sehingga media dapat dikatakan praktis.

Efektivitas ditinjau dari ketuntasan belajar siswa baik secara individu maupun klasikal. Ketuntasan belajar
siswa secara individu dapat diketahui dari data skor hasil belajar siswa yang dibandingkan dengan nilai minimum
yang ditetapkan oleh sekolah. Siswa yang nilainya di atas nilai minimum dikatakan tuntas. Hasil ketuntasan
belajar klasikal yang diperoleh kemudian dibandingkan dengan persentase ketuntasan belajar klasikal minimum
yang ditetapkan sekolah. Jika ketuntasan belajar klasikal yang diperoleh melebihi 60% maka media
pembelajaran dapat dikatakan efektif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil Pengembangan

Hasil pengembangan yang diperoleh adalah media pembelajaran interaktif dengan metode tutorial pada
materi statistika yang ditujukan untuk siswa kelas VIIl. Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan berupa
aplikasi berbasis web yang dapat diakses secara online oleh pengguna (guru dan siswa). Berikut adalah rincian
hasil dari setiap tahapan yang telah dilakukan.

3.1.1 Analisis

Tahap analisis terdiri dari beberapa kegiatan yaitu analisis umum, analisis karakteristik konten, analisis
penyajian konten, serta analisis teknologi. Pada analisis umum dilakukan studi literatur yang menghasilkan kajian
teori tentang media pembelajaran interaktif, materi statistika, metode tutorial serta teori-teori lain yang
mendukung penelitian. Selain itu, pada analisis umum juga terdapat studi lapangan dimana peneliti melakukan
observasi di SMPN 13 Banjarmasin. Observasi ini menghasilkan data mengenai bagaimana kegiatan dan cara
yang dilakukan guru saat mengajar sehingga dapat dituangkan dalam bentuk digital. Berdasarkan studi lapangan
yang dilakukan juga diperoleh informasi yang dirangkum sebagai berikut: (a) SMPN 13 menggunakan Kurikulum
2013 dalam pembelajarannya; (b) Materi statistika diajarkan di kelas VIl pada semester genap; (c) Buku yang
digunakan sebagai pegangan oleh guru dan siswa dalam pembelajaran adalah buku yang diterbitkan oleh
Kemendikbud.

Analisis karakteristik konten dilakukan berdasarkan hasil dari studi literatur dan lapangan. Pada tahap ini
diketahui karakteristik materi statistika yang terdiri dari teks, diagram dan tabel, notasi matematika. Selanjutnya
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analisis penyajian konten dilakukan dengan mengkaji dan membandingkan bagaimana suatu konten disajikan
secara cetak maupun digital. Pada tahap ini diketahui bahwa penyajian konten secara cetak dan digital memiliki
urutan yang sama yaitu penyampaian apersepsi, prasyarat, tujuan pembelajaran, pemaparan materi, contoh soal
serta soal yang akan menguji pemahaman siswa. Tahap analisis yang terakhir adalah analisis teknologi yang
dilakukan berdasarkan seluruh hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Hasil dari tahap analisis
teknologi terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil analisis teknologi

No. Teknologi Deskripsi
1 HTML dan CSS Digunakan dalam penyusunan layout konten media interaktif
2. CanvasdS Digunakan untuk menampilkan diagram dan grafik interaktif
3. Mathjax Digunakan untuk menampilkan notasi matematika
4 Firebase Realtime Digunaka.nl untgk menyimpan data hagil belajar siswa secara daring
Database yang terdiri dari nama, kelas, dan nilai.

JSON digunakan khusus untuk menyimpan soal-soal serta contoh soal
yang terdapat pada media. Data yang disusun dalam bentuk JSON

5. JSON o ) . .
disimpan dalam penyimpanan local, sehingga waktu yang diperlukan
untuk menampilkan data soal ke halaman HTML menjadi lebih singkat.
Berperan sebagai otak dari media pembelajaran dan membuat media

6.  JavaScript pembelajaran menjadi
interaktif

7 Netlify Digunakan untuk mempublikasi atau meng-hosting media pembelajaran

interaktif sehingga dapat diakses secara daring oleh pengguna

3.1.2 Perancangan

Rancangan yang dibuat pada tahap ini diantaranya adalah rancangan konten bahan ajar, use case
diagram, flowchart, antarmuka media, serta rancangan database. Rancangan konten bahan ajar tersusun dari
materi statistika yang terdiri atas 3 sub bab. Setiap sub bab terdiri dari pemaparan materi, contoh soal serta
pertanyaan. Pada setiap akhir sub bab terdapat kuis yang berisi 10 soal pilihan ganda. Kemudian pada akhir bab
terdapat latihan yang berisi 15 soal pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar siswa pada materi statistika.

Use case diagram dibuat untuk menggambarkan fitur-fitur yang dapat digunakan pengguna. Pada media
yang dikembangkan, halaman awal media pembelajaran interaktif dapat diakses oleh siswa dan guru, halaman
ini akan mengarahkan pengguna untuk menuju ke beberapa fitur lain yang terdapat dalam media pembelajaran.
Sedangkan untuk halaman hasil kuis dan latihan hanya dapat diakses oleh guru. Use case diagram terdapat
pada Gambar 1.

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web

alaman Awal
—{ Media Pembelajaran
mteralktil

Peserta Didik

dan Latihan

Gambar 1. Use case diagram

Flowchart dibuat untuk menggambarkan alur dari media pembelajaran yang dikembangkan. Oleh karena
metode pembelajaran yang digunakan adalah tutorial, maka pengguna harus mengakses setiap sub bab secara
berurutan. Pada setiap akhir sub bab terdapat kuis yang harus dikerjakan pengguna untuk mengukur
pemahaman pengguna pada sub bab yang telah dipelajari. Pengguna hanya dapat mempelajari sub bab
selanjutnya jika nilai yang diperolehnya pada setiap kuis memenuhi batas minimum yang ditentukan. Flowchart
media pembelajaran terdapat pada Gambar 2.
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Ukuran Ukuran
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Jangkauan
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l

Simpangan
Kuartil

Halaman
Materi

Mean

Gambar 2. Flowchart

Rancangan antarmuka dibuat untuk menggambarkan tampilan dan tata letak media pembelajaran. Salah
satu rancangan antarmuka halaman materi media pembelajaran terdapat pada Gambar 3.

Crrome
€ > O [ msvareinyor
Beranda A
Mean
Menganaiisis Data
Ukuran Pemusatan Data
Wean Lorem ipsum doior sit amet, consectetur
adipiscing eiit. Nulla quam veid, vulputate
Median eu pharetra nec, mattis ac neque. Duss
o vuiputate commodo lectus, ac biandit st
tincidunt . Sed rhoncus, fortor sed
Kuis eieifend tristique. tortor mauris moleste
eit et lacna ipsum quam nec dui
Ukuran Penyebaran Data | | Quisque nec mauris st amet eit iaculis
|| pretium sit amet quis magna. Aenean velit
Jangkauan odio. elementum in fempus ut. vehicula eu —
Kuarti diam  Peflentesque  moncus  aliguam Jawab
Jangkauan Interkuartil | | matls
Simpangan Kuarti T
. < |CekJawaban| >
Lathan — d — -
Scoeiurm;aT 1 ] 2|3 l 4} 5 | Selanjutnya

Gambar 3. Rancangan antarmuka halaman materi

Pada tampilan ini, konten disajikan di kolom kedua dan ketiga. Pemaparan materi diletakkan pada kolom
kedua. Pada kolom ketiga, pengguna dapat memilih ingin menampilkan contoh soal atau pertanyaan. Soal pada
pertanyaan ditampilkan satu persatu. Soal dapat dijawab dengan mengisi kotak input dan menekan tombol cek
jawaban.

Rancangan terakhir yang dibuat adalah rancangan database agar penyimpanan data pada media menjadi
lebih terstruktur. Database digunakan untuk menyimpan soal serta data hasil belajar siswa. Rancangan database
terdapat pada Gambar 4 dan Gambar 5.

JSON String

~Contoh Soal JSON String

/ JSON Object ; JSON String

JSON Object isi pilihan b" J

JSON String
_"lsi pilihan ¢"
cormectAnswer N

\ JSON Siring
JSON String “isi pilihan d*

-

JSON Object JSON Array question

answers

alo|o|w

Latihan —

Gambar 4. Rancangan database JSON

Pada Gambar 4, teknologi yang digunakan adalah JSON. Fungsi JSON pada media pembelajaran adalah
sebagai tempat penyimpanan soal-soal baik yang berbentuk pilihan ganda maupun isian. Selain JSON,
digunakan pula Firebase Realtime Database sebagai tempat penyimpanan data hasil belajar siswa dengan
rancangan seperti pada Gambar 5.
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Firebase String

"Peserta Didik 1"

Firebase String

“vir

Firebase Object

Nama
Firebase Object Firebase Object
Kelas

Firebase Number
Nama Kuis » id |

80

Nilai

Tanggal

‘Waktu Firebase String

"Senin, & April 2020

CLANN

Firebase Siring

"15:06:33"

Gambar 5. Rancangan database firebase realtime database
3.1.3 Pengembangan

Pada tahap pengembangan, antarmuka serta interaktifitas media pembelajaran dikembangkan sesuai
dengan desain antarmuka dan desain konten yang telah dibuat dengan menggunakan teknologi dari hasil
analisis teknologi. Terdapat 2 tampilan pada setiap halaman media pembelajaran interaktif, yaitu tampilan
desktop dan tampilan mobile. Halaman awal media yang telah dikembangkan terdapat pada Gambar 6.

KST@&THS’TDB@@A

— Untuk Siswa SMP Kelas VIil

alm

LS
v =
| .=
||| .=

Tampilan Desktop Tampilan Mobile
Gambar 6. Halaman awal media

Pada Gambar 6, terlihat bahwa halaman awal media memiliki logo pada bagian atas serta terdapat 3 menu
utama yang dapat dipilih pengguna yaitu (a) Materi, (b) KI, KD, dan Peta Konsep, (c) Info Aplikasi. Selanjutnya
halaman materi media memiliki tampilan seperti pada Gambar 7.

ogront

Menganalisis Data

Jumiah Pasien Covid-19 Sembuh

Progroan: EX3

IMnngonuliws Data
Peshat Vpingy &
Jumich Pasien Covid-19 Sembuh 4
= &
8 1760

Tampilan Desktop Tampilan Mobile
Gambar 7. Halaman materi
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Tampilan desktop halaman materi pada Gambar 7 terbagi menjadi 3 kolom, dimana kolom paling kiri berisi
tombol navigasi untuk memudahkan pengguna berpindah materi, kolom tengah memuat diagram interaktif, dan
kolom paling kanan memuat teks berisi pemaparan materi. Pada setiap akhir sub bab terdapat kuis yang dapat
menguji pemahaman pengguna, kuis tersebut memilik tampilan seperti pada Gambar 8.

[xuis Exy |

ik

Tampilan Desktop Tampilan Mobile
Gambar 8. Halaman Kuis

Metode belajar yang diterapkan pada media adalah metode tutorial, dimana pengguna hanya dapat
melanjutkan pembelajaran ke sub bab berikutnya apabila nilai pada kuis telah mencapai standar minimum yang
ditetapkan. Hal ini membuat setiap sub bab harus dikunci agar tidak dapat diakses dan memaksa pengguna
untuk mengakses materi secara berurutan. Susunan code yang digunakan untuk mengunci materi terdapat pada
Gambar 9.

const getPagesClass = (path) => {
return this.location.pathname.substr(17) === path 2?2 " active" : "";
bi
document.querySelector (".halaman”) . innerHTML="
<div class="btn-group">
<a

S {previMateri}"»<< Sebelumnya</ar

id="msanl">1</a>
id="meanZ"»>2</a>
" id="mean2">3</a>
=d" id="means">4</a>
ed" id="mean3">5</a>

<a href="mesanl.html" class="$[gstPagssClassMeanl ("meanl")
_html")
_html")
_html")
<a href="meanS.html" class="$5{gstPagesClass("mean5.html")
<a href="5{msanTambah}" class="lanjut">*Selanjutnya >></a>
</div>

<a href="m=a

class="5{gstPa
ml" class="${gstPa
<a href="mesan4.html" class="3{gstPagssC

<a href="mesanl.k

Gambar 9. Susunan code kunci materi

Apabila pengguna telah mencapai nilai minimum, maka halaman selanjutnya akan terbuka. Susunan code
yang digunakan untuk membuka halaman terdapat pada Gambar 3.

let getPage = (idName, localName) => {
const getlocal = localStorage.getIltem(localNames) ;
if (gestLocal !'= null) {
idName.classList.remove ("disabled"”) ;
}
bi

Gambar 10. Susunan code untuk membuka halaman

Setelah media selesai dikembangkan, hal terakhir yang dilakukan adalah publikasi. Publikasi dilakukan
dengan cara melakukan hosting agar media pembelajaran dapat diakses secara daring (online) dengan mudah
oleh guru dan siswa. Hosting media pembelajaran interaktif dilakukan melalui Netlify. Hasil dari tahap publikasi
adalah link media pembelajaran interaktif metode tutorial yang dapat diakses pada https:/statistika.netlify.app.
Halaman hasil belajar siswa dapat diakses pada https./statistika.netlify.app/results.

3.1.4 Implementasi

Sekolah yang menjadi mitra dalam penelitian ini adalah SMPN 13 Banjarmasin. Pelaksanaan pembelajaran
dilaksanakan dari bulan Agustus sampai September dalam 5 kali pertemuan. Pada empat pertemuan pertama
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siswa diberikan treatment berupa pembelajaran daring dengan media pembelajaran interaktif. Lalu pada
pertemuan terakhir siswa akan diberikan soal post test. Implementasi pada penelitian ini dilakukan ditengah
pandemi Covid-19, sehingga seluruh proses pembelajaran dilakukan secara daring dengan skema seperti pada
Gambar 11.

> Firebasi Media Whatsapp g

— *\\"r;:::'::?"/\
[, N p—i
|| o mﬁm A2

Siswa Guru dan Peneliti

-
@y /'

.%

Gambar 11. Skema pembelajaran daring
Berdasarkan Gambar 11, terlihat bahwa selama proses pembelajaran, siswa berada dirumah di rumah

masing-masing sedangkan guru dan peneliti berada di sekolah. Kemudian, skenario pembelajaran daring dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif terdapat pada Tabel 3.

Tabel 3. Skenario pembelajaran daring

No. Aktivitas Guru Aktivitas Siswa

1 Guru membagikan daftar hadir 15 menit sebelum Siswa mengisi daftar hadir dengan cara menulis
pembelajaran berlangsung melalui grup whatsapp. nama dan kelas.

2. Guru membagikan link media dan memberi penjelasan Siswa memperhatikan penjelasan guru.
singkat tentang materi yang akan dipelajari.

3. Guru mempersilahkan siswa untuk menggunakan media Siswa mempelajari materi dengan bantuan media
pembelajaran interakif. pembelajaran interaktif.

4, Guru mempersilahkan siswa untuk bertanya apabila ada hal ~ Siswa bertanya seputar materi dan media
yang tidak dimengerti. pembelajaran interaktif.

5. Guru membagikan token kuis. Siswa mengerjakan kuis.

Hasil yang diperoleh dari tahap implementasi adalah data nilai siswa selama mengikuti pembelajaran serta
data respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran interaktif setelah melaksanakan pembelajaran. Secara
keseluruhan, kendala terbesar peneliti saat melaksanakan implementasi pembelajaran daring dengan media
pembelajaran interaktif adalah kurangnya minat siswa untuk mempelajari materi. Selain itu, selama pandemi
siswa juga harus mengerjakan banyak tugas sekolah dari mata pelajaran lain. Hal ini membuat siswa terlihat
terpaksa untuk mengikuti pembelajaran sehingga proses pembelajaran menjadi tidak maksimal. Oleh karena itu,
guru harus lebih sering mengingatkan dan menghimbau siswa untuk mempelajari materi dan mengerjakan kuis.

3.2 Hasil Kelayakan
3.2.1 Hasil Uji Validitas

Konten media yang telah disusun divalidasi oleh 3 orang validator ahli materi. Uji validitas materi dilakukan
untuk mengetahui tingkat validitas materi yang terdapat dalam media pembelajaran interaktif. Hasil validitas
materi dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil validitas materi

No. Aspek Penilaian SH Vi 32 V3 PC Validitas
1 Kualitas Isi/Materi 48 12 14 12 79,2  Sangat Tinggi
2 Aspek Pembelajaran 36 9 10 9 77,8  Sangat Tinggi
3 Umpan Balik dan Adaptasi 12 3 3 3 75 Tinggi
4 Motivasi 12 2 4 3 75 Tinggi
Capaian Total 108 26 3N 27 718 SangatTinggi

Ket : SH = Skor yang diharapkan, SC = Skor Capaian, V = Validator, PC = Persentase Capaian
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Berdasarkan hasil uji validitas materi dapat diketahui bahwa modul atau materi yang terdapat pada media
pembelajaran interaktif dikatakan valid dengan persentase capaian 77,8 dan tingkat validitas sangat tinggi.
Sedangkan hasil validitas media dapat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil validitas media
SC

No. Aspek Penilaian SH Vi vz PC Validitas

1 Umpan Balik 8 4 4 100 Sangat Tinggi

2 Desain Tampilan 32 13 15 87,5 Sangat Tinggi

3 Kemudahan Interaksi 32 16 15 96,9 Sangat Tinggi

4 Aksesibilitas 8 3 4 87,5 Sangat Tinggi
Capaian Total 80 36 38 92,5 Sangat Tinggi

Ket : SH = Skor yang diharapkan, SC = Skor Capaian, V = Validator, PC = Persentase Capaian

Berdasarkan hasil uji validitas media dapat diketahui media pembelajaran interaktif dikatakan valid dengan
persentase capaian 92,5 dan tingkat validitas sangat tinggi.

3.2.1 Hasil Tes Hasil Belajar Siswa

Data yang diperoleh dari hasil tes hasil belajar siswa disajikan dalam Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Data tes hasil belajar siswa

Siswa tuntas 11 orang
Siswa tidak tuntas 2 orang
Jumlah siswa 13 orang
Ketuntasan Belajar Klasikal 84,6%

Pada Tabel 6 terlihat bahwa nilai 11 dari 13 siswa telah melampaui nilai minimum yang ditetapkan sekolah
yaitu 60, dengan ketuntasan belajar klasikal sebesar 84,6%.

3.2.2 Hasil Angket Respon

Responden yang mengisi lembar respon siswa adalah sebanyak 13 orang. Lembar respon siswa memuat
21 butir pernyataan yang meliputi 6 aspek. Hasil respon siswa yang telah dianalisis tersaji pada Tabel 7 berikut.
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Tabel 7. Hasil angket respon siswa

- Persentase

No. Aspek Penilaian STS Ts S Ss
1 Pembelajaran 0 1,5 60,0 38,5
2 Umpan Balik 0 0 38,5 61,5
3 Motivasi 0 3,8 65,4 30,8
4 Desain Tampilan 0 0 49,2 50,8
5 Kemampuan Interaksi 0 0 59,0 410
6  Kemudahan Belajar 0 0 50 50

Rata-rata 0 0,9 53,7 454

Pada Tabel 7, dapat terlihat bahwa modus dari angket respon siswa adalah Setuju, dengan persentase
sebesar 53,7%. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa respon siswa terhadap media
pembelajaran positif. Sedangkan data hasil respon guru yang telah dianalisis dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil angket respon guru

- Persentase
No. Aspek Penilaian STS Ts S Ss
1 Pembelajaran 0 0 0 100
2 Umpan Balik 0 0 0 100
3 Motivasi 0 0 0 100
4 Desain Tampilan 0 0 0 100
5  Kemampuan Interaksi 0 0 0 100
6  Kemudahan Belajar 0 0 0 100
Rata-rata 0 0 0 100

Pada Tabel 8, dapat terlihat bahwa modus dari angket respon guru adalah Sangat Setuju, dengan
persentase sebesar 100%. Berdasarkan hasil angket respon guru tersebut dapat disimpulkan bahwa respon guru
terhadap media pembelajaran sangat positif.

3.3 Pembahasan
3.3.1 Validitas

Nieveen (2013) menyatakan bahwa suatu produk dapat dikatakan valid jika mencakup 2 hal yaitu validitas
isi dan validitas konstruk. Validitas isi menunjukkan produk yang dikembangkan didasari oleh kurikulum yang
relevan dan teori dasar yang kuat. Validitas konstruk menunjukkan komponen-komponen produk saling
mendukung dan berkaitan secara konsisten.

Validitas isi pada penelitian ini dinilai dari hasil validitas materi. Hasil validitas materi yang terdiri dari 4
aspek pada Tabel 4 menunjukkan bahwa aspek kualitas isi materi dan aspek pembelajaran yang mendapatkan
tingkat validitas sangat tinggi menandakan bahwa materi telah sesuai dengan kurikulum, serta memuat fakta,
konsep, prinsip dan prosedur yang relevan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat
Suyidno dan Jamal (2012) bahwa materi ajar memuat fakta, konsep, prinsip, dan prosedur yang relevan, dan
ditulis dalam bentuk butir-butir sesuai dengan rumusan indikator pencapaian kompetensi. Selain itu, aspek
motivasi serta umpan balik dan adaptasi juga tergolong valid dengan tingkat validitas tinggi. Hal ini menandakan
bahwa materi memiliki kemampuan untuk memotivasi dan menarik minat siswa. Secara keseluruhan materi yang
dikembangkan valid dengan tingkat validitas sangat tinggi dan persentase capaian sebesar 77,8. Hal ini
menandakan bahwa materi yang telah disusun memenuhi kriteria sebagai materi ajar yang baik.

Validitas konstruk pada penelitian ini dinilai dari hasil validitas media. Hasil validitas media pada Tabel 5
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan valid dengan tingkat validitas sangat tinggi dan persentase
capaian sebesar 92,5. Hal ini berarti media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi validitas konstruk
atau seluruh komponen dalam media pembelajaran seperti materi (konten), metode (pedagogi), dan teknologi
terhubung dengan baik.

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat dikatakan valid karena
telah memenuhi validitas isi dan validitas konstruk sesuai dengan pendapat Nieveen (2013). Hal ini juga
diperkuat dengan pendapat dari Dwijayani (2017) yang menyatakan bahwa suatu media pembelajaran dapat
tergolong valid karena a) media pembelajaran yang dikembangkan sudah sesuai dengan tuntutan kurikulum, b)
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media pembelajaran mampu memotivasi siswa dalam belajar, dan c) kegiatan pembelajaran terfokus pada siswa
yang memudahkan siswa menemukan kembali sebuah konsep.

3.3.2 Kepraktisan

Hidayati (2018) mengatakan bahwa kepraktisan berarti hasil pengembangan dapat digunakan dan mudah
digunakan oleh guru maupun siswa. Berdasarkan hal tersebut, kepraktisan pada penelitian ini ditinjau dari angket
respon siswa dan guru yang diberikan setelah media pembelajaran interaktif diimplementasikan dalam
pembelajaran.

Berdasarkan hasil angket respon siswa pada Tabel 7 dan hasil angket respon guru pada Tabel 8 dapat
terlihat bahwa pada aspek pembelajaran guru dan 60% siswa memilih setuju memilih sangat setuju, ini berarti
materi, contoh soal serta kalimat yang digunakan dalam media pembelajaran dinilai mudah dimengerti dan
dipahami serta sesuai dengan tujuan pembelajaran. Pada aspek motivasi, guru dan 61,5% siswa memilih sangat
setuju, hal ini berarti media pembelajaran dinilai dapat menambah semangat belajar dan membuat materi
statistika semakin mudah dipahami. Pada aspek desain tampilan, guru dan 50,8% siswa memilih sangat setuju
dan sisanya memilih setuju, hal ini berarti desain tampilan media pembelajaran dinilai menarik. Pada aspek
kemudahan interaksi sebanyak 59,0% siswa memilih setuju dan sisanya memilih sangat setuju, hal ini berarti
media pembelajaran dinilai mudah digunakan. Pada aspek kemudahan belajar, guru dan 50% siswa memilih
sangat setuju dan sisanya memilih setuju, hal ini berarti media pembelajaran dinilai lebih menarik digunakan
dalam pembelajaran dibandingkan dengan buku setak dan elektronik.

Secara keseluruhan, modus dari hasil angket respon siswa adalah setuju dengan persentase 53,7%, dan
modus dari hasil angket respon guru adalah sangat setuju dengan persentase 100%. Berdasarkan uraian
tersebut dapat disimpulkan bahwa respon guru dan siswa positif terhadap media pembelajaran sehingga media
pembelajaran dapat dikatakan praktis. Hal ini sejalan dengan pendapat Jusniar, Side, dan Anwar (2017) yang
menyatakan bahwa pengguna memiliki respon positif terhadap perangkat yaitu jika 50% dari mereka memberi
respon yang positif terhadap minimal 70% jumlah aspek yang ditanyakan.

3.3.3 Efektifitas

Efektifitas pada penelitian ini adalah ketercapaian tujuan yang diinginkan ditinjau dari hasil tes hasil belajar
siswa. Sejalan dengan pendapat Lismina (2013) yang menyatakan bahwa efektivitas belajar siswa adalah sejauh
mana tujuan-tujuan pembelajaran yang diinginkan telah dapat dicapai melalui kegiatan belajar mengajar yang
telah ditempuh.

Pada Tabel 6 terlihat bahwa 11 dari 13 siswa telah melampaui nilai minimum 60 dengan ketuntasan belajar
klasikal sebesar 84,6%. Ketuntasan belajar klasikal yang diperoleh ini telah melampaui ketuntasan belajar
klasikal yang ditetapkan sekolah yaitu sebesar 60%. Hal ini menandakan bahwa tujuan pembelajaran telah
tercapai sehingga media dapat dikatakan efektif. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Karimah, Rusdi dan
Fachruddin (2017) yang memiliki kesimpulan bahwa multimedia interaktif metode tutorial efektif digunakan dalam
pembelajaran matematika di kelas VII. Serta penelitian Sutarman (2016) yang menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis komputer model tutorial efektif digunakan dalam pembelajaran IPA kelas VII.

Berdasarkan uraian di atas, terlihat bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah
memenuhi 3 kriteria kelayakan yaitu validitas, kepraktisan, dan efektifitas, sehingga media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan dapat dikatakan layak.

4. SIMPULAN

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web

pada materi statistika dengan metode tutorial adalah sebagai berikut.

a) Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi
statistika dengan metode tutorial. Media pembelajaran interaktif dikembangkan berdasarkan model
pengembangan ADDIE. Teknologi yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif ini adalah HTML, CSS, Javascript, Mathjax, CanvasJS, JSON, Firebase, dan Netlify.

b) Media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan layak digunakan dalam mendukung proses
pembelajaran karena telah memenuhi 3 kriteria kelayakan, yaitu valid, praktis, dan efektif.
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