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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi minat belajar siswa rendah, khususnya pada mata pelajaran
matematika kelas V di SD N 3 Slogohimo Wonogiri. Tujuan penelitian ini adalah
mengeksplorasi pembelajaran matematika, mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis web, dan menguji kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Jenis
penelitian yang digunakan adalah Research and Develpoment (R&D). Model pengembangan
produk yang digunakan yaitu Waterfall (Requirement, Design, Implementation, Verification,
dan Maintenance). Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas V SD Negeri 3 Slogohimo
dengan materi operasi hitung bilangan pecahan. Teknik pengumpulan data menggunakan
observasi, wawancara dan angket. Teknik analisis data menggunakan uji Aiken’s V, uji
reliabilitas, uji likert, persentasi interpretasi, uji kelas kontrol dan uji kelas eksperimen. Hasil
penelitian 1) Hasil uji black box dengan hasil 100% menu yang ada di dalam kuis berbasis web
berjalan dengan baik, 2) Hasi uji performa dengan GTmetrix mendapat skor A yang dapat
disimpulkan website ini memiliki performa yang baik dan dapat digunakan, 3) Hasil uji
kelayakan kepada ahli media yang sesuai tabel aiken v dengan nilai rata-rata 0,92 yang
dinyatakan valid. Hasil uji reliabilitas ahli media memeroleh nilai sebesar 0,707 dan dinyatakan
reliabilitas kuat, 4) Hasil rata-rata koefisien V ahli materi sebesar 0,85 ,5) Dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran matematika berbasis web ini layak digunakan dan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa.
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Abstract

This research was motivated by low student interest in learning, especially in the fifth grade
mathematics subject at SD N 3 Slogohimo Wonogiri. The purpose of this study was to explore
mathematics learning, develop web-based interactive learning media, and test the feasibility of
the developed learning media. The type of research used is Research and Development (R&D).
The product development model used is Waterfall (Requirements, Design, Implementation,
Verification, and Maintenance). The subjects in this study were fifth grade students of SD
Negeri 3 Slogohimo with the material for arithmetic operations on fractions. Data collection
techniques using observation, interviews and questionnaires. The data analysis technique used
Aiken's Vtest, reliability test, Likert test, interpretation percentage, control class test and
experimental class test. The results of the study 1) The results of thetest black box with 100%
results that the menu in the-based quiz web went well, 2) The results of thetest performance
with GTmetrix got a score A which can be concluded that website thishas good performance
and can be used, 3 ) The results of the feasibility test to media experts according to the Aiken
v table with an average value of 0.92 which were declared valid. Reliability test results media
experts got a score of 0.707 and declared reliability strong, 4) The average result of the
coefficient V material experts is 0,85,5) It can be concluded that-based mathematics learning
media web thisis feasible to use and can improve student learning outcomes.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika masih dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami (Fauzi
& Arisetyawan, 2020., Markovits & Forgasz, 2019), hal ini juga didukung dengan banyaknya
siswa yang tidak menyukai pembelajaran matematika (Ricks, 2020). Masalah ketidaksukaan
siswa pada pembelajaran matematika akan berdampak pada rendahnya semangat dan motivasi
belajar, tidak dapat menguasai materi pelajaran tersebut, bahkan menghindari mata pelajaran,
dan mengabaikan tugas dari guru sehingga terjadi penurunan nilai belajar dan prestasi belajar
siswa (Mufarizuddin, 2019). Hal yang menjadi dasar siswa tidak menyukai pembelajaran
matematika karena matematika merupakan ilmu deduktif dan abstrak yang menggunakan
bahasa simbol dan hal itu sulit untuk dipahami oleh siswa yang masih berada pada tahapan
perkembangan berpikir yang belum formal dan relatif masih konkret (Widodo & Kartikasari,
2019), ditambah dengan pembelajaran di sekolah yang hanya dituntut untuk menyelesaikan
soal yang bersifat prosedural, daripada menanamkan pemamahaman secara utuh tentang
konsep matematika, sehingga siswa hanya menerima pemahaman secara informatif (Suci et al.,
2014), hal yang sama juga dijelaskan oleh Turmudi (2008) bahwa pembelajaran matematika
selama ini disampaikan kepada siswa secara informatif, artinya siswa hanya memperoleh
informasi dari guru saja, sehingga derajat kemelekatannya juga dapat dikatakan rendah. Inilah
yang mengakibatkan pembelajaran matematika kurang bermakna karena siswa sebagai subjek
pembelajaran kurang begitu dilibatkan dalam menemukan konsep-konsep pelajaran yang harus
dikuasainya.

Materi pecahan merupakan salah satu aspek terpenting dalam kurikulum sekolah dasar
karena hal tersebut dapat mendorong perkembangan kemampuan matematika siswa (Tonra,
2016). Akan tetapi secara umum bahwa pecahan adalah salah satu aspek matematika yang
paling sulit untuk diajarkan dan dipelajari oleh siswa. Terbukti dari beberapa penelitian yang
menunjukkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam materi pecahan (Deringdl, 2019., Hoch
etal, 2018., Loc, Tong & Chau, 2017., Wahyuni, 2017., Hansen, Mavrikis & Geraniou, 2016.,
Sukirno & Ramdhani, 2016 & Suryowati, 2015). Menurut Hoch et al (2018) dalam
penelitiannya bahwa ada 33 studi internasional yang mengkaji tentang pecahan dan
menemukan 58 kesalahan khas secara empiris

Pada era modern teknologi yang tersedia harus dimanfaatkan untuk membantu proses
pembelajaran dalam pendidikan yang disediakan di sekolah. Dari hasil observasi yang
dilakukan, yang menjadi permasalahannya disini ialah masih banyak guru yang menggunakan
metode pembelajaran ceramah, modul dan buku. Hal tersebut yang menjadikan minat belajar

siswa menurun, siswa menjadi pasif dan mudah bosan. Efek dari hal tersebut ialah menurunnya



prestasi siswa dalam belajar. Karena, jarang sekali guru yang menggunakan media
pembelajaran interaktif dan efektif, seperti halnya media pembelajaran berbasis multimedia
salah satunya adalah web. Dimana pada pengembangan media pembelajaran ini dapat
meningkatkan belajar siswa dan meningkatkan prestasi siswa.

Dalam penyampaian materi dengan menggunakan media pembelajaran berbasis web
memiliki manfaat dan keuntungan tersendiri bagi siswa. Dengan menggunakan media ini maka
proses belajar mengajar ini menjadi lebih menyenangkan, memiliki unsur interaktifitas yang
lebih tinggi, dan menjadikan siswa mengingat pelajaran lebih banyak. Sehingga prestasi dan
minat belajar siswa meningkat.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri 3 Slogohimo siswa kelas V
khususnya pembelajaran matematika operasi hitung pecahan menggunakan metode
konvensional untuk menyampaikan materi dan soal. Alhasil proses pembelajaran yang
dilakukan kurang maksimal, sehingga siswa tidak paham terhadap materi yang disampaikan
olen guru. Berdasarkan uraian diatas perlu adanya pengembangan pembelajaran kuis
matematika yang mampu menunjang proses pembelajaran sehingga mampu membuat peserta
didik tertarik mempelajari mata pelajaran tersebut dan semangat mencoba mengerjakan latihan
soal. Oleh karena itu, peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis
web. Saat ini media pembelajaran matematika berbasis web belum tersedia di SD Negeri 3
Slogohimo. Media pembelajaran berbasis web yang akan dikembangkan berisi materi, video,
game interaktif, dan evaluasi. Dengan adanya media pembelajaran matematika berbasis web
ini diharapkan dapat meningkatkan fokus belajar dan pemahaman siswa pada materi pelajaran
matematika sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat.

2. METODE

Metode dalam penelitian ini adalah menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan atau
Research and Develpoment. (R&D) Sutama (2019), berpendapat bahwa Penelitian dan
Pengembangan adalah penciptaan suatu produk yang baru atau penyempurnaan dari produk —
produk yang sudah ada sebelumnya dengan hasil yang dapat dipertanggung jawabkan. Produk
tidak harus berwujud perangkat yang nyata wujudnya atau sering disebut alat, tetapi juga bisa
berbentuk sebuah aplikasi atau perangkat lunak yang dapat diinstal pada komputer. Penelitian
ini akan diterapkan kepada siswa mata pelajaran Operasi Hitung Pecahan Kelas VV SD Negeri
3 Slogohimo. Research and Develpoment (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut, untuk dapat

menghasilkan produk tertentu digunakan analisis kebutuhan yang kemudian dari hasil analisis



tersebut dihasilkanlah sebuah produk yang dapat memenuhi dan mendapatkan solusi dari

permasalahan yang ditemukan peneliti pada tahap analisis. Research and Develpoment (R&D)

adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau

menyempurnakan produk yang telah ada. Yang dimaksud dengan produk dalam konteks ini
adalah tidak selalu berbentuk hardware (buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas), tetapi

bisa juga perangkat lunak (software) seperti program untuk pengolahan data, pembelajaran di

kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran

pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen dll.

Subjek pada penelitian ini meliputi ahli media oleh dua dosen Program Studi Pendidikan
Teknik Informatika, Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Surakarta dan ahli materi dua guru yang mengampu mata pelajaran Operasi Hitung Bilangan
Pecahan, serta siswa kelas VV SD Negeri 3 Slogohimo Wonogiri.

Model yang digunakan dalam pembuatan website ini adalah model waterfall. (Driyani,
2021), berpendapat bahwa model waterfall adalah pengembangan perangkat lunak yang dibuat
secara berurutan dari atas sampai kebawah (seperti air terjun) dengan melewati fase-fase
Requirement, Design, Implementation, Verification, dan Maintenance.

Prosedur penelitian dan pengembangan pada penelitian ini sesuai dengan model waterfall
yaitu yang pertama Requirement (Analisis Kebutuhan) pada tahap ini merupakan analisis
kebutuhan sistem dan pengumpulan data pada siswa sekolah dasar, kedua adalah tahap Design
(Perancangan) merupakan proses merancang sebuah desain berdasarkan kebutuhan perangkat
lunak yang akan dibuat, Implementation (Penerapan) pada tahap ini adalah realisasi perancagan
produk atau proses pembuatan produk untuk membuat perangkat lunak yang diinginkan,
Verification (Integrasi & pengetesan) pada tahap ini adalah pengujian aplikasi oleh pengguna,
dan Maintenance (Pemeliharaan) berupa instalasi dan perbaikan aplikasi berdasarkan
kebutuhan pengguna.

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini berupa observasi,
wawancara, dan angket. Angket dalam penelitian ini meliputi: angket penilaian ahli media dan
angket penilaian ahli materi.

1) Teknik pengumpulan data dengan cara observasi yaitu mengamati proses belajar mengajar
dikelas pada mata pelajaran operasi hitung bilangan pecahan kelas V SD Negeri 3
Slogohimo.

2) Teknik pengumpulan data dengan wawancara dilakukan dengan guru kelas V SD Negeri 3
Slogohimo untuk mengetahui jalannya proses belajar mengajar dan juga aktivitas belajar

siswa yang dapat dilihat dari hasil belajar.



3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Deskripsi Data

Website yang dikembangkan merupakan media pembelajaran matematika berbasis web, media
yang dikembangkan membahas tentang mata pelajaran Matematika Sekolah Dasar (SD) kelas
V materi Operasi Bilangan Pecahan. Website dikembangkan dengan menggunakan google
sites yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan smartphone maupun
komputer yang mempunyai akses internet. Sesuai dengan tahap analisis, hasil yang diperoleh
dari wawancara peneliti dengan guru dan siswa kelas V SD Negeri 3 Slogohimo adalah
permasalahan kurangnya media pembelajaran matematika materi pecahan yang bervariasi
sehingga siswa merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar. Media pembelajaran
matematika berbasis web untuk meningkatkan fokus belajar dan pemahaman siswa pada materi
pelajaran matematika sehingga hasil belajar siswa meningkat. Dalam media ini berisi materi,
video, game interaktif, evaluasi dan tentang website.

Sasaran media pembelajaran berbasis website ini ditujukan untuk siswa SD Negeri 3
Slogohimo kelas V mata pelajaran matematika materi operasi hitung bilangan pecahan.
Sebelum melakukan penelitian terhadap siswa, peneliti melakukan observasi terlebih dahulu.
Peneliti mewawancarai guru wali kelas VV SD Negeri 3 Slogohimo. Hasil wawancara dengan
guru kelas V didapatkan kesimpulan bahwa siswa membutuhkan media yang menarik dan
interaktif sehingga dapat memberikan timbal balik berupa rubrik penilaian.

Data penelitian diperoleh dari angket yang telah diisi oleh ahli media dan ahli materi. Ahli
media tersebut adalah dosen Universitas Muhammadiyah Surakarta dan ahli materi adalah guru
wali kelas V SD Negeri 3 Slogohimo. Hasil angket kemudian diolah dan digunakan untuk
menguji kelayakan media pembelajaran matematika berbasis web ini.

3.2 Pembahasan

Produk yang dikembangkan peneliti adalah media pembelajaran berbasis website yang
dikembangkan menggunakan fitur dari google sites.

Media pembelajaran berbasis website ini terdapat 6 fitur, yaitu menu home, menu materi,
menu video, menu latihan, menu evaluasi dan menu about. Secara konsep tujuan media
pembelajaran berbasis website ini sebagai media belajar siswa pada saat pembelajaran dan
memberikan timbal balik berupa rubrik penilaian atau skor siswa. Media pembelajaran ini
ditujukan kepada siswa kelas V SD Negeri 3 Slogohimo mata pelajaran Operasi Hitung
Pecahan.

Hasil penelitian media pembelajaran berbasis website uji black box, uji performa dan

perhitungan angket yang diberikan kepada ahli media, ahli materi : 1) Hasil uji black box



dengan hasil 100% menu yang ada di dalam media pembelajaran berbasis web berjalan dengan
baik, 2) Hasi uji performa dengan GTmetrix mendapat nilai A yang dapat disimpulkan website
ini memiliki performa yang baik dan dapat digunakan. 3) Hasil uji kelayakan kepada ahli media
yang sesuai tabel aiken v dengan nilai rata-rata 0,91 yang dinyatakan valid. Hasil uji reliabilitas
ahli media memeroleh nilai sebesar 0,707 dan dinyatakan reliabilitas kuat. 4) Hasil rata-rata
koefisien V ahli materi sebesar 0,85.

Jika dibandingkan dengan penelitian tentang media pembelajaran matemaika berbasis
web yang berupa permainan oleh (Setyadi & Qohar, ) media yang dibuat tidak disertai video
yang mendukung pemahaman siswa dan rubrik penilaian. Namun, pada penelitian ini, peneliti
menambahkan materi, video animasi, kuis 10 soal matematika, dan juga membrikan skor
kepada siswa. Selain itu, pada penelitian yang membahas tentang evektivitas kahoot! Sebagai
pembelajaran kuis interaktif, namun kemampuan guru yang berusia dias 40 tahun untuk
mengoptimalkan pemanfaatan teknologi masih minim (Centauri, 2019), berbeda dengan media
pembelajaran yang dibuat oleh peneliti yaitu media pembelajaran matematika berbasis web
yang didalamnya terdapat fitur-fitur yang lengkap dan mudah untuk digunakan oleh user/ siswa
maupun guru, selain itu website ini dapat diakses pada semua jenis mobile device.

Berdasarkan hasil analisis dan pengujian data peneliti sehingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran matematika berbasis web ini dapat meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa kelas VV SD Negeri 3 Slogohimo materi Operasi Hitung Bilangan Pecahan.

3.3 Keterbatasan Pengembangan

Karena beberapa alasan dan kendala dalam pengembangan media pembelajaran matematika

berbasis web ini, peneliti mempunyai keterbatasan dalam pengembangan produk antara lain:

1) Materi di dalam media pembelajaran matematika berbasis web ini hanya mencakup Operasi
Bilangan Pecahan belum memiliki variasi.

2) Belum adanya pembahasan jawaban soal matematika.

3) Video animasi masih menggunakan video milik orang lain

4. PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis web mata pelajaran
Operasi Hitung Bilangan Pecahan untuk siswa kelas V SD Negeri 3 Slogohimo dapat
disimpulkan bahwa:

1) Peneliti mengeksplorasi pembelajaran matematika di SD Negeri 3 Slogohimo untuk

penyampaian materi dan soal.



2) Peneliti telah berhasil mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis web yang
didalamnya memuat materi pelajaran Operasi Hitung Bilangan Pecahan, memuat video
animasi yang menarik tentang materi tersebut, terdapat permainan serta kuis interaktif,
terdapat soal yang harus dikerjakan user dan terdapat skor penilaian siswa.

3) Website ini tergolong layak karena pada pengujian Black box semua menu dapat berjalan
dengan baik. Hasil pengujian kepada ahli media menyatakan media ini layak digunakan.
Hasil pengujian ahli materi menyatakan media pembelajaran matematika berbasis web ini
layak digunakan. Hasil uji performa menggunkan lighthouse menyatakan performa website
tergolong layak.

4.2 Implikasi

Implikasi peneliti yang telah dilakukan adalah:

1) Media pembelajaran matematika berbasis website ini dapat digunakan oleh siswa untuk
membantu proses belajar secara mandiri.

2) Media pembelajaran matematika ini dapat digunakan oleh guru untuk menunjang proses
pembelajaran, karena media pembelajaran matematika berbasis web ini layak untuk
digunakan.

4.3 Saran

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, saran peneliti adalah media

pembelajaran matematika berbasis web ini memerlukan pengembangan lebih lanjut, peneliti

menyarankan kepada pengembang sebagai berikut:

1) Menambahkan feedback pada soal kuis, seperti pembahasan setelah selesai mengerjakan
soal kuis.

2) Menambahkan materi dan video tidak hanya penjelasan megenai Operasi Hitung Bilangan
Pecahan.

3) Menambahkan soal yang bervariasi disertai gambar atau animasi.
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