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Abstrak. Pandemi covid-19 sekarang ini membuat guru harus menyampaikan materi secara daring dan menggunakan 
bahan ajar yang berkualitas agar mudah dipahami oleh siswa. Khususnya pada mata pembelajaran matematika materi 
segiempat dan segitiga. Oieh karena itu dilakukan penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan media pembeiajaran 
interaktif berbasis web pada materi segiempat dan segitiga kelas Vll dengan metode tutorial dan menganalisis kelayakan 
media pembelajaran interaktif berbasis web pada materi segiempat dan segitiga kelas Vll dengan metode tutorial. Peneiitian 
ini berjenis research and deveiopment dengan modei pengembangan ADDlE (Anaiysis, Design, Deveiopment, 
Impiementation, Evaiuation). Validitas materi diujikan kepada 2 ahli materi bidang Matematika dan validitas media diujikan 
kepada 2 ahli media bidang lImu Komputer. Kepraktisan diujikan kepada 3 guru dan 15 siswa kelas VII MTsN 8 Hulu Sungai 
Tengah. Uji efektifitas dilakukan kepada 15 orang siswa kelas VII MTsN 8 Hulu Sungai Tengah. Data validitas dan 
kepraktisan dikumpulkan menggunakan angket dan ditafsirkan menggunakan rating scale. Sedangkan data keefektivitasan 
dikumpulkan menggunakan instrumen tes hasii beiajar. Data yang diperoieh dianaiisis secara statistik deskriptif. Hasii 
peneiitian menunjukkan bahwa media pembeiajaran interaktif berbasis web pada materi segiempat dan segitiga dengan 
metode tutorial dikembangkan menggunakan HTML, CSS, Javascript, JSON, Firebase, dan Flash dan media pembeiajaran 
yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran, didukung oleh fakta validitas media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan valid dengan kategori tinggi. Kepraktisan media pembelajaran berkategori baik dengan respon positif, dan 
efektifitas media pembelajaran telah efektif karena tuntas secara klasikal. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Web, Segiempat Dan Segitiga, Metode Tutorial 

 

1. PENDAHULUAN 
 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TlK) mengakibatkan penyampaian informasi menjadi 

lebih cepat, haI itu memberikan berbagai dampak baik positif atau pun negatif. Dampak positif dari 
perkembangan teknologi dapat dimanfaatkan untuk berbagai kepentingan termasuk di dalamnya untuk 
pendidikan atau pembelajaran. HaI ini sejaIan dengan pernyataan Rusman (2018) yang menyatakan bahwa 
teknologi komputer sangat dirasakan kebutuhan dan kepentingannya untuk perbaikan dan peningkatanan 
kuaiitas pembeiajaran. 

Pemanfaatan teknologi komputer dalam pembelajaran salah satunya sebagai media untuk menunjang 
pembelajaran. Guru dapat berinovasi menggunakan pembelajaran berbantuan komputer, pembeiajaran berbasis 
komputer,  pembelajaran berbasis web, ataupun media pembelajaran interaktif lainnya di kelas sebagai media 
untuk menunjang proses pembelajaran. Dengan inovasi tersebut diharapkan dapat membuat proses 
pembeiajaran Iebih efisien dan efektif. Adanya variasi dalam proses belajar mengajar diharapkan dapat 
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi dan tentunya hasil belajar siswa itu sendiri. 

Berdasarkan penelitian Tatang (2018) menunjukan bahwa penggunaan media pembeiajaran matematika 
berbasis web pada materi iingkaran untuk siswa keias Vlll mendapatkan respon yang positif dan dapat 
memotivasi siswa daiam beiajar. Sejalan dengan itu hasil penelitian Setyaningsih (2018) menunjukkan bahwa 
pembelajaran berbasis web pada mata peiajaran matematika bab bangun datar segiempat dan segitiga dapat 
membantu siswa kelas Vll dalam memahami materi dan dapat meningkatkan semangat beiajar siswa.   

Penggunaan media pembelajaran di sekolah diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa, meningkatkan 
hasil dan proses pembelajaran khususnya pada pembelajaran matematika. Hal ini karena siswa masih 
menganggap matematika adalah mata pelajaran yang sulit, salah satunya materi segiempat dan segitiga. Hal ini 
berdasarkan hasil peneiitian Ramadhan, dkk (2018) tentang analisis kemampuan pemahaman matematika siswa 
SMP pada materi segitiga dan segiempat yang menyatakan bahwa pembeIajaran segiempat dan segitiga sulit 
dipahami dikarenakan kurangnya pemahaman daIam konsep-konsep matematika. 

Materi segitiga dan segiempat banyak memuat konsep dan rumus matematika dan harus diajarkan secara 
runtut karena saling berkaitan. Metode tutorial merupakan metode yang memiliki pola pembelajaran sistematis, 
sehingga cocok digunakan pada materi segiempat dan segitiga. Metode tutorial menyampaikan materi dengan 
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cara pemberian arahan, bantuan dan petunjuk. Pada pembelajaran tutorial berbasis komputer, komputer 
berperan sebagai tutor dan sumber belajar ditampilkan pada monitor. Monitor menyediakan pengorganisasian 
materi, soaI-soaI Iatihan serta pemecahan masaIah. Jika respon siswa benar, komputer akan terus bergerak 
pada pembeIajaran selanjutnya, namun apabiIa respon siswa saIah komputer akan mengulang pembeIajaran 
sebeIumnya (Rusman, 2018). 

Media merupakan perantara untuk menyampaikan suatu pesan atau informasi kepada siswa. Di mana 
pesan atau informasi yang disampaikan tersebut dapat membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa 
(Arsyad, 2011; Rusman, 2018; Thobroni, 2016). Sedangkan pembelajaran sebagai usaha yang dilakukan oleh 
pendidik untuk membuat siswa memperolehan keterampilan baik itu melalui pembelajaran, pengalaman atau 
pengajaran dan memproleh hasil yang maksimal (Rusman, 2018; Yamin, 2013). Media pembeiajaran merupakan 
aIat untuk menyampaikan suatu informasi atau pembawa pesan yang dapat membantu interaksi siswa dengan 
guru. Informasi yang disampaikan tersebut dapat membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa 
melalui pembelajaran, pengalaman atau pengajaran dan memproleh hasil yang maksimal (Arsyad, 2011; 
Rusman, 2018). Ada Iima jenis media yang dapat digunakan daIam pembeIajaran, yaitu media audio, media 
visuaI, media audio-visuaI, keIompok media penyaji, serta media objek dan media interaktif berbasis komputer. 
PembeIajaran Berbasis Komputer (PBK) atau sering disebut dengan Computer Based lntruction (CBl) dalam 
pemanfaatannya komputer dapat berperan sebagai alat dan tutor. Sebagai aIat mengandung arti bahwa 
komputer sebagai aIat bantu daIam proses menyampaikan pembeIajaran, sedangkan sebagai tutor dapat 
mengandung arti bahwa komputer menggantikan peranan guru daIam mengajar, menyajikan informasi, menguji 
meIalui pertanyaan dan memberi umpan baIik (Rusman, 2018). Contoh dari pembeIajaran berbasis komputer 
adaIah penggunaan muItimedia interaktif berbasis komputer atau media interaktif berbasis web yang teIah 
diprogram daIam CBl tersebut. 

Media pembeIajaran interaktif merupakan suatu muItimedia yang diIengkapi dengan penyampai informasi 
dan materi yang dapat dikontroI dan dioperasikan pengguna sesuai petunjuk yang ada. Dengan tujuan 
membentuk siswa yang aktif, kreatif serta mandiri dalam memecahkan masaIah yang diberikan saat kegiatan 
pembeIajaran berIangsung (Lailiyah, 2018). Unsur-unsur pendukung yang terdapat daIam sistem muItimedia 
antara Iain audio, video, gambar, animasi dan teks. Pengertian interaktif sendiri terkait dengan komunikasi dua 
arah atau Iebih dari komponen-komponen komunikasi, yaitu hubungan antara manusia dan komputer (Maryani, 
2014). KIasifikasi interaktif dalam Iingkup muItimedia  pembeIajaran  bukan  terIetak pada sistem hardware, 
tetapi Iebih mengacu pada karakteristik  belajar  peserta  didik dalam merespons stimuIus yang ditampiIkan Iayar  
monitor  komputer (Priyambodo, Wiyarsi, Dan Sari, 2012). 

PembeIajaran berbasis web merupakan suatu kegiatan pembeIajaran yang memanfaatkan media situs 
(website) yang bisa diakses meIalui jaringan internet. PembeIajaran berbasis web atau yang dikenaI sebagai 
dengan web based Iearning merupakan saIah satu penerapan dari pembeIajaran eIektronik (Rusman, 2018). 
Konten dan materi pada pembeIajaran berbasisis web ditampiIkan menggunakan web browser. TampiIan 
muitimedia, tampiian interaktif dan semua interaksi pembeiajaran yang terjadi berada daiam internet atau web. 
integrasi muItimedia daIam web memberikan keuntungan, yakni materi pembeIajaran dapat diIihat kapanpun dan 
di manapun (Arif, Masudi,  dan Wanda, 2013). Ada beberapa metode pembeIajaran yang dapat diterapkan daIam 
pembeIajaran berbasi web, saIah satunya iaIah metode tutoriai. 

Metode tutoriaI merupakan cara menyampaikan bahan peIajaran yang teIah dikembangkan daIam bentuk 
moduI untuk dipeIajari siswa secara mandiri (Yamin, 2013). TutoriaI adalah bimbingan pembeIajaran daIam 
bentuk pemberian arahan, bantuan, petunjuk, dan motivasi agar para siswa beiajar secara efisien dan efektif. 
Pemberian bantuan berarti membantu siswa dalam mempelajari materi peiajaran. Petunjuk berarti memberikan 
informasi tentang cara beIajar secara efisien dan efektif. TutoriaI daiam program pembeiajaran berbasis 
komputer ditujukan sebagai pengganti sumber beIajar yang proses pembeIajarannya diberikan lewat text, grafik, 
animasi, audio yang nampak pada monitor yang menyediakan pengorganisasian materi, soaI-soaI Iatihan serta 
pemecahan masaIah. Jika respon siswa benar, komputer akan terus bergerak pada pembeIajaran berikutnya, 
namun sebaIiknya jika respon siswa saiah komputer akan menguIangi pembeIajaran sebeIumnya (Rusman, 
2018). Alessi & TrolIip (1985) berpendapat bahwa ada banyak faktor intruksional yang relevan dengan intruksi 
tutorial dan ada beberapa langkah-langkah intruksi yang telah disesuaikan dengan intruksi  tutorial yang relevan, 
yaitu: 1) pengenal, 2) penyajian informasi, 3) pertanyaan dan respon, 4) peniiaian respon, 5) pemberian umpan 
balik respon, 6) pengulangan, 7) segmen pengaturan pembelajaran, 8) penutup.  

Berdasarkan uraian tersebut maka dilakukan penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan media 
pembeIajaran interaktif berbasis web pada materi segiempat dan segitiga untuk kelas Vll menggunakan metode 
tutorial dan menganalisis kelayakan media pembeIajaran interaktif berbasis web pada materi segiempat dan 
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segitiga untuk kelas Vll menggunakan metode tutorial berdasarkan validitas, kepraktisan, dan keefektifan media 
pembelajaran. 

 

2. METODE 

PeneIitian yang diIakukan adaIah peneIitian dan pengembangan atau Research and DeveIopment (R&D). 
Metode peneIitian Research and DeveIopment adaIah metode yang digunakan untuk menghasiIkan produk. 
Produk yang dihasiIkan kemudian akan diuji kelayaknnya ditinjau dari validitas, kepraktisan, dan keefektivitasan. 
ModeI pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari AnaIysis, Design, DeveIopment, 
lmplementation Dan EvaIuation (Sugiyono, 2017). 

lnstrumen pengumpuIan data yang digunakan yaitu berupa angket vaIiditas materi, vaIiditas media, angket 
respon siswa, angket respon guru, serta Iembar soaI tes hasiI beIajar. Data hasil uji coba yang diperoleh 
dianaIisis secara statistik deskriptif.  

lnstrument vaIiditas materi dikembangkan berdasarkan adaptasi dari Badan Standar NasionaI Pendidikan 
(BNSP) serta aspek kontekstuaI yang teIah digunakan Krismasari (2015). Sedangkan vaIiditas media merupakan 
adaptasi dari aspek-aspek yang ada pada EMPl yang dikembangkan oleh Crozat dan BSNP yang digunakan 
Syifaunnur (2015). Uji vaIiditas materi diIakukan oleh 2 orang ahIi materi bidang matematika dan uji vaIiditas 
media dilakukan oleh 2 orang ahli media bidang lImu komputer. Media dikatakan valid apabila hasiI peniIaian dari 
vaIidator ahli materi dan ahIi media mencapai kategori cukup tinggi atau tinggi. 

Berikut adalah tabel acuan pemberian skor validasi berskala 4 yang telah ditentukan: 

Tabel 1. Ketentuan skor penilaian validator 

 
(Diadaptasi: Sudaryono, 2017) 

Tabel 2 SkaIa persentase skor validasi 

 
(Diadaptasi: Sudaryono, 2017) 

Angket respon siswa dan respon guru digunakan untuk memperoIeh kepraktisan media. lnstrumen respon 
siswa dan respon guru dikembangkan dari aspek isi, media dan kualitas pembeIajaran yang digunakan oIeh 
Yahya (2015). Media dikatakan praktis apabiIa mendapatkan respon positif. Respon dikatakan positif jika modus 
respon adaIah setuju atau sangat setuju. 

Berikut adalah tabel acuan pemberian skor kepraktisan berskala 4 yang telah ditentukan: 
 

Tabel 3 Tabel penilaian kepraktisan 

 
(Diadaptasi: Sudaryono, 2017) 

Hasil untuk memperoleh presentase validitas dan kepraktisan dihitung menggunakan rating scale pada 
persamaan 2. 
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(1) 
(sudaryono, 2017) 

      
   Ket: 

P = angka persentase 
 

Keefektifan diperoIeh menggunakan instrumen berupa soal evaIuasi. SoaI evaIuasi terdiri dari 15 butir soal 
piIihan ganda yang diberikan kepada siswa. Keefektifan media pembelajaran yang telah dikembangkan dilihat 
dari ketuntasan tes hasil belajar siswa. Media efektif jika persentase ketuntasan belajar siswa, dengan kkm 
sekolah 65 siswa mencapai ≥ 75%  (yusuf & pujiastutik, 2017).   

 

3. HASlL DAN PEMBAHASAN 

3.1 HASII PENELlTIAN 

Penelitian dan pengembangan menghasiikan media pembeiajaran interaktif berbasis web pada materi 
segiempat dan segitiga dengan metode tutorial untuk kelas VII. Produk yang dihasilkan dapat digunakan secara 
online. 

3.1.1 Hasil Tahap Analisis 

Informasi yang diperoleh dari aspek materi dan metode pembelajaran menghasilkan data yang digunakan 
untuk menentukan teknologi dan perangkat Iunak yang dapat digunakan untuk mengembangkan media 
pembeIajaran interaktif berbasis web. Adapun fungsi teknologi dan perangkat lunak yang dibutuhkan, yaitu: 

1. HTML, untuk menampilkan dan menulis konten pada halaman browser. 
2. CSS, sebagai pengatur layout, tata letak konten yang akan ditampilkan pada browser. 
3. Javascript, untuk membuat konten interaktif, respon interaktif terhadap pengguna dan penyajian soal 

evaluasi. 
4. Mathjax, untuk menuliskan konten yang merupakan formula matermatika, yaitu berupa rumus-rumus 

yang berkaitan dengan materi yang disajikan. 
5. JSON, sebagai wadah media penyimpanan data berupa soal-soal latihan. 
6. Flash, untuk membuat animasi dan konten interaktif yang dapat membantu siswa memahami konsep 

abstrak dari materi yang disajikan. 
7. Firebase realtime database, digunakan untuk menyimpan nilai hasil belajar siswa. 

3.1.2 Hasil Tahap Desain 

Tahap desain dilakukan 3 kegiatan, yaitu perancangan flowchart, storyboard dan desain konten bahan 
ajar. Perancangan arsitektual yang dilakukan berupa flowchart, use case, dan perancangan database. 
Flowchart dibuat sebagai gambaran keseluruhan alur media yang dikembangkan.  

Desain konten bahan ajar yang dimasukan kedalam media pembelajaran telah terlebih dahulu divalidasi 
oleh 2 orang ahli materi dengan bidang keahlian pendidikan matematika. Hasil validitas yang diperoleh layak 
untuk digunakan dengan persentase 78,03% di mana hasil validitas masuk dalam kategori tinggi. 
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Gambar 1. Flowchart media pembelajaran metode tutorial 

Flowchart pada gambar 1 merupakan alur program dari media yang akan dikembangkan. Di mana, saat 
media media dijalankan akan tampil 4 menu pilihan pada beranda yaitu, menu materi, peta konsep, ki-kd, dan 
perihal. Materi yang disajikan secara sistematis dan harus dipelajari secara bertahap. Pengguna dapat 
mengakses materi selajutnya apabila nilai yang diperoleh pada kuis sesuai dengan standar kkm. Jika tidak maka 
pengguna akan diminta untuk mengulang materi kembali. 

3.1.3 Hasil Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan realisasi media pembelajaran dari rancangan flowchart, storyboard, dan 
desain konten media yang telah divalidasi pada tahap sebelumnya. Media yang telah selesai dikembangkan 
kemudian diuji validitasnya terlebih dahulu sebelum diujikan di sekolah. Berikut hasil dari media yang 
dikembangkan. 

 

Gambar 2. Halaman latihan 
Halaman pada gambar 2 adalah halaman yang menampilkan latihan soal. Di sebelah kanan, latihan soal 

ditampilkan secara acak oleh sistem dan pada bagian kiri merupakan rangkuman materi yang telah dipelajari 
sebelumnya. Soal yang ditampilkan diambil dari berkas json dipanggil dan diacak menggunakan javascript.  
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Gambar 3. HaIaman kuis 
Gambar 3. Merupakan halaman kuis dan pada halaman ini adalah penekanan dari penerapan metode 

tutorial dalam media. Materi selanjutnya yang masih berwarna abu-abu pada navigasi adalah materi yang belum 
dapat diakses. Kuis ini berfungsi untuk membuka akses ke materi selanjutnya. Akses ke materi selanjutnya akan 
terbuka ketika skor tes hasil belajar memperoleh nilai minimal kkm yang telah ditentukan.  

 

Gambar 4. Hasil skor hasil pengerjaan kuis 
Gambar 4. Adalah halaman yang menampilkan skor yang diperoleh oleh pengguna. Apabila skor telah 

memenuhi kkm maka akan muncul tombol “materi selanjutnya” untuk membuka materi yang masih terkunci. 
Apabila skor di bawah kkm tombol “materi selanjutnya” tidak akan muncul dan pengguna harus mempelajari 

kembali materi sebelumnya. 
Validasi media diiakukan untuk mengatahui apakah media yang dikembangkan telah dapat di ujicoba ke 

lapangan. Penilaian validitas media ditinjau berdasarkan 2 aspek penilaian, yaitu rekayasa perangkat iunak dan 
tampilan visuai. Hasil validitas menurut 2 orang validator ahli adalah sebesar 83,59%. Dimana berdasarkan tabel 
kriteria, validitas media masuk dalam kategori tinggi. 

3.1.4 Hasil Tahap Implementasi 

Implementasi dilaksanakan di MTsN 8 Hulu Sungai Tengah dengan subjek penelitian sebanyak 15 orang 

siswa kelas Vll dan 3 orang guru matematika. Tahap implementasi bertujuan untuk memperoIeh kepraktisan dan 
keefektifan media yang dikembangkan.  

Hasil kepraktisan yang diperoleh dari respon 3 orang guru berdasarkan angket respon berskaIa 4 
menunjukan respon positif, karena modus yang diperoIeh berada pada skaIa 3 yang berarti setuju. Sehingga 
dapat disimpuIkan bahwa media yang dikembangan praktis karena teIah mendapatkan respon positif dari guru. 

Kepraktisan media juga ditinjau dari 15 orang siswa. Hasil kepraktisan yang diperoleh dari 15 orang siswa 
kelas Vll MTsN 8 Hulu Sungai Tengah berdasarkan angket respon berskaIa 4 menunjukan respon positif, diIihat 
dari modus yang diperoIeh berada pada skaIa 4 yang berarti sangat setuju. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
media praktis karena mendapatkan respon positif dari siswa. Berdasarkan hasiI kepraktisan dari respon guru dan 
siswa, maka dapat dinyatakan bahwa media telah praktis. 
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Hasil kelayakan diperoleh menggunakan tes hasil hasil belajar yang diberikan kepada 15 orang siswa kelas 
VlI MTsN 8 Hulu Sungai Tengah. Soal tes hasiI beiajar terdiri dari 15 butir soaI piIihan ganda. Adapun ketuntasan 
tes hasiI belajar yang diperoIeh menunjukkan bahwa 13 orang siswa teIah tuntas secara individual dan 2 orang 
siswa beIum tuntas secara individuaI. Sehingga secara klasikai, siswa yang tuntas dalam tes hasil belajar 
sebesar 86%. Sehingga dapat dikatakan bahwa media efektif untuk digunakan, karena ketentusan klasikal telah 
melebihi ≥ 75%. 

3.2 Pembahasan 

Produk yang dihasilkan dari peneIitian ini berfungsi sebagai media pembeIajaran yang dapat digunakan di 
daIam keIas maupun digunakan secara mandiri di rumah. Produk ini merupakan media pembelajaran yang 
menyajikan materi matematika dengan materi pokok segiempat dan segitiga dengan penyajian materi 
menggunakan metode tutorial. Metode tutorial diterapkan sesuai alur flowchart, dimana setiap sub-bab materi 
yang belum dipelajari akan terkunci. Sehingga untuk mengakses materi selanjutnya siswa harus menjawab soal 
tes hasil belajar dan mendapat skor dengan standar minimal KKM atau lebih. Untuk keIayakan media 
pembeiajaran interaktif yang dikembangkan dilihat dari validitas media dan materi, kepraktisan media melalui 
respon guru dan siswa dan keefektifan hasil pembelajaran. 

Penilaian validitas media berisikan tentang media yang mudah dikelola, penggunaan media pembeIajaran 
yang efektif dan efisien, navigasi media yang berfungsi dengan baik, keterbacaan teks pada media jelas, serta 
umpan balik dan penilaian yang sesuai dengan metode tutorial. HaI ini sejaIan dengan Nieven (2010) yang 
menyatakan bahwa produk harus didasarkan pada pengetahuan yang mutakhir dan komponen yang ditautkan 
dalam produk harus konsisten agar valid. Jika keduanya telah terpenuhi, maka media yang dihasilkan valid. 

Kepraktisan media yang dikembangkan adaIah praktis karena mendapatkan respon positif dari pengguna. 
Praktis berdasarkan praktiknya mudah dan senang memakainya (menjaIankan dan sebagainya). Jadi ketika kita 
menggunakan sesuatu yang memudahkan serta menyenangkan pekerjaan kita, maka sesuatu itu tergoIong 
praktis digunakan (Arfian, 2017). PeniIaian kepraktisan berdasarkan respon pengguna pada aspek kuaIitas 
pembeIajaran menujukan modus respon pengguna setuju, bahwa penggunaan media pembeIajaran interaktif 
membuat pembeIajaran menjadi menyenangkan serta tidak membosankan. PembeIajaran yang menyenangkan 
merupakan saIah satu upaya untuk meningkatkan motivasi beIajar siswa (Sanjaya, 2010). HaI ini sesuai dengan 
hasiI kepraktisan pada aspek kuaIitas pembeIajaran menujukan modus respon pengguna setuju, bahwa media 
pembelajaran interaktif meningkatkan motivasi siswa untuk memahami pembelajaran tentang segiempat dan 
segitiga. HaI ini didukung dengan hasiI peneIitian Tatang (2018) tentang pembeIajaran matematika berbasis web 
pada materi Iingkaran untuk siswa kelas Vlll dapat memotivasi siswa dalam belajar.  

Keefektifan media pembeIajaran yang dikembangkan adalah efektif. Hasil ini diperoleh karena penerapan 
metode tutorial pada media pembeIajaran interaktif tersebut membuat siswa harus menguIang materi jika skor 
yang diperoIeh pada kuis di bawah standar KKM. PenguIangan materi tersebut akan membantu siswa untuk 
memahami materi yang masih kurang dimengerti. Jika skor yang diperoIeh teIah mencapai standar KKM, maka 
siswa dapat meIanjutkan pembeIajaran ke materi selanjutnya. HaI ini tentunya akan membantu pembeIajaran, di 
mana siswa yang dapat mempeIajari materi seIanjutnya adalah siswa yang benar-benar memahami materi. 
Ketuntasan hasil beIajar siswa diperoIeh seteIah adanya penggunaan media pembeIajaran interaktif berbasis 
web pada materi segiempat dan segitiga dengan metode tutorial daIam pembelajaran. HaI ini memperkuat hasiI 
penelitian yang disampaikan oleh Azhar (2019), bahwa penerapan media pembeIajaran berbasis web 
menggunakan modeI tutorial efektif untuk digunakan daIam pembeIajaran. Selain itu, peningkatan tes hasiI 
beIajar juga dipengaruhi oleh kepraktisan media. Media yang yang praktis membuat pembeIajaran menjadi 
menyenangkan dan meningkatkan motivasi beIajar siswa. HaI ini sejaIan dengan peneIitian yang menyatakan 
bahwa motivasi beIajar mempengaruhi terhadap hasiI beIajar siswa dan proses pembeIajaran akan berhasiI jika 
siswa mempunyai motivasi daIam beIajar. OIeh karena itu, guru perIu menumbuhkan motivasi beIajar siswa. 
(Suprihatin, 2015; Simanjuntak, 2020).  

 
4. SIMPULAN 

Media pembeiajaran interaktif berbasis web pada materi segiempat dan segitiga dikembangkan berdasarkan 
lima tahapan metode addle, yaitu AnaIyze (AnaIisis), Design (Desain), DeveIopment (Pengembangan), 
ImpIementation (ImpIementasi), dan EvaIuate (EvaIuasi). Berdasarkan hasiI peneIitian dan pembahasan dapat 
disimpuIkan: 
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1) Media pembeIajaran interaktif berbasis web pada materi segiempat dan segitiga dengan metode tutorial 
dikembangkan menggunakan html, css, javascript, json, firebase, dan flash.  

2) Media pembeIajaran yang dikembangkan Iayak digunakan daIam pembeIajaran, didukung oleh fakta 
validitas media pembelajaran interaktif yang dikembangkan valid dengan kategori tinggi. Kepraktisan media 
pembelajaran berkategori baik dengan respon positif, dan efektivitas media pembelajaran telah efektif 
karena tuntas secara klasikal. 
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