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i  

ABSTRAK 

Khairuni Afriza. 2102030012. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Web Dengan Pendekatan Kontekstual Pada Materi Aritmetika 

Sosial Kelas VII SMP. Skripsi : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 2025. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis web dengan menggunakan pendekatan kontekstual pada materi 

Aritmetika Sosial untuk kelas VII SMP YAPIM Mabar. Penelitian ini merupakan 

jenis penelitian dan pengembangan (Resesrch and Development) yang 

mengadaptasi model pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, and 

Disseminate), namun dibatasi hingga tahap ketiga (Develop). Media 

dikembangkan menggunakan platfrom google sites dan dilengkapi dengan tujuan 

pembelajaran, E-Modul, video pembelajaran, serta LKPD yang disusun 

berdasarkan pendekatan kontekstual agar materi lebih mudah dipahami dan 

relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran ini sangat layak untuk digunakan. Penilaian dari ahli media 

memperoleh skor rata-rata sebesar 87,6% dan dari ahli materi sebesar 87,3%, 

keduanya berada pada kategori “Sangat Layak”. Uji coba terhadap 22 siswa 

kelas VII menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh respon 

sangat positif dengan skor rata-rata sebesar 88%, yang tergolong dalam kategori 

“Sangat Menarik”. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis 

web dengan pendekatan kontekstual ini layak digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Aritmetika 

Sosial. 

 

Kata kunci : Media Pembelajran Interaktif, Web, Pendekatan Kontekstual, 

Aritmetika Sosial. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi informasi yang begitu pesat pada era globalisasi 

saat ini telah membawa dampak besar terhadap berbagai aspek kehidupan 

manusia, termasuk dalam bidang pendidikan. Dunia pendidikan, sebagai salah 

satu sektor penting dalam pembangunan sumber daya manusia, tidak dapat lepas 

dari pengaruh transformasi digital yang terus berkembang. Seiring kemajuan 

teknologi, proses pembelajaran di sekolah juga mengalami perubahan paradigma, 

di mana pembelajaran tidak lagi semata-mata bergantung pada metode 

konvensional, tetapi mulai bergeser ke arah pemanfaatan teknologi sebagai media 

dan sarana dalam menunjang proses belajar mengajar. Hal ini menuntut adanya 

adaptasi dari para pendidik untuk mampu menghadirkan proses pembelajaran 

yang lebih efisien, dan relevan dengan kebutuhan zaman. Salah satu elemen 

penting dalam proses tersebut adalah pemanfaatan media pembelajaran yang 

inovatif dan berbasis teknologi. 

Dalam praktiknya, media pembelajaran yang digunakan di sekolah masih 

cenderung bersifat konvensional, seperti papan tulis, buku teks, dan LKS. Media 

semacam ini, meskipun tetap memiliki fungsi, sering kali tidak cukup mampu 

merangsang motivasi belajar siswa secara maksimal. Hal tersebut menyebabkan 

kejenuhan, rendahnya partisipasi aktif siswa, serta terbatasnya kemampuan 

mereka dalam memahami konsep abstrak, khususnya dalam pelajaran matematika. 

Oleh karena itu, dibutuhkan upaya untuk memperkaya proses pembelajaran 
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melalui penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

kontekstual. Media pembelajaran tidak hanya membantu guru dalam 

menyampaikan materi, tetapi juga berperan penting dalam proses transfer 

pengetahuan dan penguatan konsep kepada peserta didik. Dalam hal ini, Silmi dan 

Hamid (2023) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat 

memberikan dampak positif terhadap proses belajar mengajar karena mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

Salah satu pendekatan yang relevan dalam upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran adalah pendekatan kontekstual atau Contextual Teaching and 

Learning (CTL). Pendekatan ini bertumpu pada prinsip bahwa pembelajaran akan 

lebih bermakna apabila materi yang diajarkan dikaitkan dengan kehidupan nyata 

siswa. Dengan pendekatan ini, guru diharapkan dapat menyajikan materi pelajaran 

tidak sebagai konsep yang terpisah dari pengalaman siswa, melainkan sebagai 

bagian dari realitas yang mereka hadapi sehari-hari. Dalam konteks pembelajaran 

matematika, pendekatan kontekstual telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman konsep dan aktivitas belajar siswa (Zuliyanti & Pujiastuti, 2020). 

Pendekatan ini sangat cocok diterapkan pada materi yang memiliki hubungan erat 

dengan dunia nyata, seperti aritmetika sosial. Putra (2023) menegaskan bahwa 

pendekatan kontekstual menekankan pada proses belajar yang nyata dan konkrit, 

disesuaikan dengan fase perkembangan peserta didik serta lingkungan tempat 

mereka berada. Selain itu, pendekatan ini juga terbukti mampu meningkatkan 

aktivitas belajar dan hasil belajar siswa secara signifikan (Lestari, Nursiam, & 

Chandra, 2023). 
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Materi aritmetika sosial merupakan salah satu bagian dari kurikulum 

matematika yang memiliki hubungan erat dengan kehidupan sehari-hari siswa. 

Materi ini mencakup konsep-konsep seperti diskon, bunga, keuntungan, dan 

kerugian, yang sering dijumpai dalam aktivitas ekonomi masyarakat. Oleh karena 

itu, pembelajaran aritmetika sosial perlu disampaikan dengan pendekatan yang 

kontekstual agar siswa dapat melihat keterkaitan antara konsep yang dipelajari 

dengan situasi nyata yang mereka alami. Dengan demikian, pemahaman siswa 

terhadap materi tersebut dapat meningkat secara signifikan, dan proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan bermakna. 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, muncul berbagai 

platform digital yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran, salah 

satunya adalah Google Sites. Platform ini menawarkan kemudahan dalam 

pembuatan situs web pembelajaran secara gratis dan terintegrasi dengan berbagai 

layanan Google lainnya, sehingga memudahkan guru dalam merancang materi 

yang interaktif dan menarik. Beberapa penelitian terdahulu telah membuktikan 

efektivitas penggunaan Google Sites dalam proses pembelajaran. Misalnya, 

Salsabila dan Aslam (2022) mengembangkan media pembelajaran berbasis web 

menggunakan Google Sites untuk pembelajaran IPA di sekolah dasar, dan 

hasilnya menunjukkan bahwa media tersebut layak digunakan dalam kegiatan 

belajar mengajar. Penelitian lainnya oleh Nasikhah dan Karimah (2022) 

mengembangkan multimedia pembelajaran matematika berbasis Google Sites 

dengan pendekatan kontekstual pada materi transformasi geometri di SMK Negeri 

1 Batang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media tersebut sangat valid 
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berdasarkan penilaian validator dengan rata-rata sebesar 81%. Bahkan, Kristanto 

dan Afifah (2022) berhasil merancang aplikasi Android berbasis Google Sites 

bernama SIJAMET (Sijago Matematika) untuk materi peluang yang dinilai sangat 

layak dengan skor validasi 83,33%. Ketiga penelitian tersebut memberikan bukti 

kuat bahwa Google Sites merupakan platform yang potensial untuk mendukung 

pembelajaran berbasis digital yang efektif, kontekstual, dan mudah diakses oleh 

peserta didik. 

Di lingkungan SMP Swasta Yapim Mabar, berdasarkan hasil observasi 

dan wawancara, diketahui bahwa sekolah telah berupaya menerapkan Kurikulum 

Merdeka dengan memanfaatkan berbagai metode dan media pembelajaran. 

Ketersediaan fasilitas teknologi dan akses internet yang memadai di sekolah 

membuka peluang besar bagi guru untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam 

proses belajar, termasuk dalam mata pelajaran matematika. Namun, hingga saat 

ini pemanfaatan media pembelajaran berbasis website untuk materi aritmetika 

sosial masih sangat terbatas. Padahal, dengan karakteristik materi yang 

kontekstual dan aplikatif, media digital seperti website sangat potensial untuk 

digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif. 

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat beberapa kesenjangan yang menjadi 

alasan perlunya penelitian ini dilakukan. Pertama, minimnya media pembelajaran 

berbasis web yang dikembangkan secara khusus untuk materi aritmetika sosial, 

padahal materi ini memiliki potensi besar untuk dikaitkan dengan kehidupan nyata 

siswa. Kedua, pendekatan kontekstual memang telah banyak digunakan dalam 

pembelajaran matematika, tetapi penerapannya dalam media berbasis web masih 
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jarang ditemukan. Sebagian besar media digital yang ada masih bersifat informatif 

dan belum menghubungkan materi pelajaran dengan situasi nyata yang relevan 

dengan siswa. Ketiga, penggunaan Google Sites dalam pengembangan media 

pembelajaran masih terbatas pada penyampaian materi secara umum dan belum 

banyak dimanfaatkan sebagai media interaktif dengan pendekatan kontekstual. 

Terakhir, masih kurangnya penelitian yang secara khusus mengevaluasi tanggapan 

siswa terhadap penggunaan media berbasis web. Kebanyakan studi hanya 

berfokus pada validasi oleh ahli, padahal tanggapan siswa merupakan aspek 

penting dalam menilai kelayakan media yang dikembangkan. 

Oleh karena itu, penelitian ini dirancang untuk menjawab kebutuhan 

tersebut dengan tujuan utama untuk mengembangkan “media pembelajaran 

interaktif berbasis website dengan pendekatan kontekstual pada materi 

aritmetika sosial untuk siswa kelas VII SMP”. Selain itu, penelitian ini juga 

bertujuan untuk menilai validitas dan kelayakan media yang dikembangkan 

berdasarkan penilaian para ahli, serta mengetahui respon siswa terhadap media 

tersebut dalam proses pembelajaran. Diharapkan hasil penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

yang lebih relevan, layak, dan sesuai dengan karakteristik siswa di era digital. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, identifikasi masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Minimnya Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif. 

2. Media Pembelajaran Kurang Fleksibel dan Adaptif Terhadap Kebutuhan 
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Individu Siswa. 

3. Pemanfaatan Gawai Belum Optimal. 

4. Kesulitan Memahami Konsep Abstrak. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, penelitian ini 

membatasi diri pada beberapa hal berikut: 

1. Penelitian ini akan difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

matematika interaktif berbasis website, dengan penekanan pada materi 

aritmetika sosial. Artinya, media yang dikembangkan akan secara spesifik 

membahas konsep dan aplikasi aritmetika sosial dalam konteks yang 

interaktif. 

2. Penelitian ini akan mengevaluasi bagaimana siswa merespons media 

pembelajaran matematika berbasis web yang telah dikembangkan, 

khususnya untuk materi aritmetika sosial. Evaluasi ini akan menggunakan 

pendekatan kontekstual, yang berarti mempertimbangkan bagaimana 

media tersebut relevan dan dapat diterapkan dalam situasi pembelajaran 

sehari-hari siswa. 

3. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP yang berjumlah 22 

orang di SMP Swasta YAPIM Mabar. Jumlah ini merupakan sampel yang 

dipilih untuk menguji coba dan mengevaluasi efektivitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

website menggunakan pendekatan kontekstual pada materi aritmetika 

sosial untuk siswa kelas VII SMP? 

2. Bagaimana tingkat validitas dan kelayakan media pembelajaran interaktif 

berbasis website yang dikembangkan menurut penilaian ahli materi dan 

ahli media? 

3. Bagimana respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis website dengan pendekatan kontekstual pada materi 

aritmetika sosial dalam proses pembelajaran? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Guna mengembangkan media pembelajaran interaktif matematika 

berbasis website yang menerapkan pendekatan kontekstual pada materi 

aritmetika sosial. 

2. Guna menilai validitas dan kelayakan media pembelajaran interaktif 

matematika berbasis website dengan pendekatan kontekstual, yang 

ditujukan bagi siswa SMP pada materi aritmetika sosial. 

3. Guna memahami bagaimana siswa SMP merespon media pembelajaran 

interaktif matematika berbasis website yang menerapkan pendekatan 

kontekstual pada materi aritmetika sosial. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

Akan dihasilkan media pembelajaran interaktif matematika berbasis web 

yang menggunakan pendekatan kontekstual untuk mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Guna Peserta Didik 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website 

dengan pendekatan kontekstual ini diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman konsep materi aritmetika sosial, sekaligus 

memberikan pengalaman belajar yang inovatif bagi peserta didik. 

b. Guna Guru 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi inovasi dalam proses 

pembelajaran. pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

website dengan pendekatan kontekstual dapat menjadi alternatif bagi 

guru dalam kegiatan belajar mengajar, dengan tujuan memaksimalkan 

pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa. 

c. Guna Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pengembangan bagi 

sekolah dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. hasil penelitian ini 

dapat digunakan sebagai alternatif penyajian materi, serta memberikan 

masukan dalam menentukan kebijakan pemilihan inovasi pembelajaran 
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dan pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif. 

d. Guna Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan mengenai inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi, serta menjadi landasan bagi 

penelitian- penelitian selanjutnya. 
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BAB 2 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Kerangka Teoritis 

2.A.1. Media Pembelajaran 

2.A.1.1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "media" berasal dari Bahasa Latin "medius" yang berarti tengah, 

perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media juga diartikan sebagai 

perantara. Dalam konteks pendidikan, media dapat dipahami sebagai alat-alat 

grafis, fotografis, atau elektronis yang digunakan untuk menangkap, memproses, 

dan menyusun kembali informasi, baik visual maupun verbal. Menurut AECT 

(Association for Education and Communication Technology), media adalah segala 

bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi, 

atau secara sederhana, sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke 

penerima. 

NEA (sebagaimana dikutip dalam Syafrita, 2020) menyatakan bahwa media 

adalah benda yang dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca, dan dibicarakan, serta 

instrumen yang digunakan dalam proses belajar mengajar, yang berperan penting 

dalam mempengaruhi efektivitas program instruksional. Sementara itu, Martin dan 

Brigs, sebagaimana dikutip dalam Syahri (2017), menyatakan bahwa media 

adalah semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi dengan 

siswa, mencakup manusia, materi, atau kejadian yang memungkinkan peserta 

didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Dari berbagai definisi 
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di atas, dapat disimpulkan bahwa media memiliki peran penting  dalam dunia 

pendidikan. Setiap guru membutuhkan media sebagai alat atau sarana komunikasi, 

baik berupa cetak maupun audio visual, yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dari pengirim ke penerima pesan. Media juga berperan 

dalam merangsang siswa agar mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap dalam proses belajar. 

Ashyar (2020) mendefinisikan media pembelajaran sebagai segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar 

secara terencana, sehingga menciptakan lingkungan belajar yang mendukung 

proses belajar yang efisien dan efektif. Sementara itu, “Media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 

pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar” (Tafonao, 2018, hlm. 103). 

Peranan media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar merupakan satu 

kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari 

pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar. 

 

2.A.1.2. Fungsi Media Pembelajaran 

Sebagai bagian dari sistem pembelajaran, media memiliki peran unik, yaitu 

sebagai wadah pesan pembelajaran yang disampaikan kepada siswa. 

Keberhasilan fungsi media pembelajaran bergantung pada kemampuannya 

digunakan baik secara individual maupun kelompok (Sari, 2024). 
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Gerlach dan Ely (1971) merumuskan tiga fungsi utama media pembelajaran: 

a. Fiksatif: Mampu menangkap, menyimpan, dan menampilkan kembali objek 

atau kejadian seperti foto, rekaman, atau film sehingga dapat disajikan 

kembali saat dibutuhkan. 

b. Manipulatif: Mampu menampilkan objek atau peristiwa dengan manipulasi 

seperti perubahan ukuran, kecepatan, atau warna, dan dapat diputar ulang. 

c. Distributif: Mampu menjangkau audiens secara luas sekaligus seperti melalui 

televisi, radio, atau media cetak Fungsi media pembelajaran sangat beragam 

dan penting dalam proses belajar mengajar.  

Media pembelajaran memiliki fungsi atensi yang kuat: dapat menarik 

perhatian siswa dan memfokuskan konsentrasi mereka pada materi yang 

disampaikan (Levie & Lentz, dalam Arsyad, 2018). Selain itu, Menurut Sari 

(2023), media pembelajaran juga berfungsi sebagai motivasi ekstrinsik, karena 

dapat membuat proses pembelajaran lebih menarik dan memusatkan perhatian 

peserta didik. Media pembelajaran juga mempermudah pemahaman siswa, 

terutama bagi mereka yang lemah dalam membaca, karena media membantu 

mereka memahami teks dan mengorganisasikan informasi dalam teks secara lebih 

baik (Wulandari et al., 2023). Puji Rahayuningsih dan koleganya (2022) 

menunjukkan bahwa media dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih 

nyata dan membantu mengubah konsep abstrak menjadi konkret (Rahayuningsih 

et al., 2022).  

Lebih lanjut, media pembelajaran juga berfungsi untuk memperjelas 

informasi agar tidak terlalu verbalistis dan memberikan kejelasan agar 
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pengetahuan dan pengalaman siswa mudah dipahami. Media juga meningkatkan 

interaksi dan aktivitas antara guru dan siswa, serta antara siswa itu sendiri, seperti 

yang diungkapkan oleh Muallif (2023), media berfungsi sebagai sarana 

komunikasi dan interaksi, dimana informasi dalam media harus melibatkan siswa 

secara mental maupun melalui aktivitas nyata. Selain itu, media pembelajaran 

juga mengakomodasi gaya belajar yang berbeda, terutama bagi siswa yang lemah 

dalam memahami materi. Terakhir, media memberikan rangsangan atau simulasi 

belajar, terutama rasa ingin tahu siswa. 

 

2.A.1.3. Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

a. Meningkatkan Motivasi Belajar: Media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan (Mayer, 

2020). 

b. Mempermudah Pemahaman Materi: Media pembelajaran dapat membantu 

siswa memahami materi pelajaran yang abstrak atau sulit. Dengan 

menggunakan media, materi pelajaran dapat disajikan secara lebih konkret dan 

visual sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa (Clark & Mayer, 2016). 

c. Memperjelas Informasi: Media pembelajaran dapat membantu memperjelas 

informasi yang disampaikan oleh guru karena dengan media, informasi 

disajikan secara lebih terstruktur dan sistematis, sehingga lebih mudah diterima 

dan dipahami oleh siswa (Reiser & Dempsey, 2018). 

d. Menyediakan Pengalaman Belajar yang Beragam: Media pembelajaran dapat 
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menyediakan pengalaman belajar yang beragam bagi siswa, seperti melalui 

melihat, mendengar, dan melakukan, sehingga pemahaman siswa terhadap 

materi menjadi lebih komprehensif (Branch, 2017). 

e. Meningkatkan Retensi Informasi: Media pembelajaran dapat membantu 

meningkatkan retensi informasi siswa karena informasi disajikan secara lebih 

menarik dan mudah diingat (AECT, 2019). 

f. Meningkatkan Efisiensi Pembelajaran: Media pembelajaran dapat 

menyediakan pengalaman belajar yang beragam bagi siswa, seperti melalui 

melihat, mendengar, dan melakukan, sehingga pemahaman siswa terhadap 

materi menjadi lebih komprehensif (Branch, 2017). 

Dari berbagai manfaat di atas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat, 

guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, efektif, dan relevan. 

 

2.A.1.4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media pembelajaran yaitu sebagai berikut: 

a. Media Visual 

1) Sebuah penelitian dalam jurnal Educational Technology & Society 

menunjukkan bahwa penggunaan gambar dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang abstrak (Mayer, 

2020). 

2) Naparin dan Saad (2017) menunjukkan bahwa infografis dapat 

mentransfer pengetahuan lebih cepat dan lebih efektif dibandingkan 
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teks saja. 

Contoh: Foto, ilustrasi, sketsa, bagan, grafik, diagram, peta, media cetak 

(buku, majalah, koran). 

b. Media Audio 

1) Penggunaan audio dalam pembelajaran terbukti meningkatkan daya 

ingat dan mendukung siswa dengan gaya belajar auditori (Friedland et 

al., 2021). 

2) Penelitian lain dalam jurnal Penggunaan kombinasi audio dan visual 

terbukti meningkatkan retensi informasi dan pemahaman siswa 

(Moreno & Mayer, 2002). 

Contoh: Rekaman suara (audio), musik, podcast, siaran radio. 

c. Media Audio-Visual 

1) Penelitian dalam jurnal Clark dan Mayer (2020), desain multimedia yang 

baik cenderung meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui struktur 

visual dan audio yang mendukung pemahaman. 

2) Kaur (2015) dalam meta-analisis menyimpulkan bahwa video sains 

secara signifikan memperbaiki pemahaman konsep siswa dibanding 

pembelajaran konvensional (dikutip dalam IJILLAS, 2024).Contoh: Film 

bersuara, video, presentasi multimedia, animasi 

d. Media Taktil 

1) Penelitian Penelitian “Mizan et al. (2022) menunjukkan bahwa media 

taktil efektif membantu siswa low vision memahami materi melalui 

pengalaman langsung”. 
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2) Penelitian lain “Phutane et al. (2022), bahwa media taktil mendukung 

pemahaman konsep dan meningkatkan kemandirian siswa tunanetra 

dalam pembelajaran.Contoh: Alat peraga (model patung), peta timbul, kit 

pembelajaran taktil”. 

e. Media Interaktif 

1) Penelitian dalam “Bouhnik dan Marcus (2019) menemukan bahwa 

pembelajaran menggunakan media interaktif seperti kuis dan simulasi 

daring dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa”. 

2) Penelitian lain “McLaren et al. (2017) menemukan bahwa penggunaan 

game edukatif seperti Decimal Point dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep yang kompleks dan meningkatkan motivasi 

belajar”. 

Contoh: Software pembelajaran, game edukatif, simulasi, virtual reality 

(VR) dan augmented reality (AR). 

f. Multimedia 

1) Penelitian dalam “Ponce, Mayer, dan Méndez (2023) menunjukkan 

bahwa multimedia pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat 

meningkatkan efektivitas pemahaman siswa terhadap materi”. 

2) Penelitian lain dalam “Bouhnik dan Marcus (2019) menemukan bahwa 

penggunaan media interaktif seperti kuis daring dan simulasi dalam 

pembelajaran meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara 

signifikan. 

Contoh: Presentasi interaktif, website pembelajaran, aplikasi mobile. 
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2.A.1.5. Pengembangan Media Pembelajaran 

Menurut Yaumi (2018), pengembangan secara bahasa merupakan proses 

menerjemahkan spesifikasi rencana ke dalam bentuk produk. Saat ini media 

pembelajaran telah mengalami perkembangan yang sangat pesat. Berdasarkan 

definisi-definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran adalah aktivitas yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas media 

pembelajaran, baik dari segi tampilan, materi, sistematika, maupun fitur-fiturnya. 

Selain itu, pengembangan ini juga bertujuan untuk memperbaiki dan 

meningkatkan media yang ada. 

 

2.A.2. Google Sites 

2.A.2.1. Pengertian Google Sites 

Google Sites adalah platform yang serbaguna dan mudah digunakan untuk 

membuat website. Dari sudut pandang akademik, Google Sites dipandang sebagai 

alat yang berguna untuk pembelajaran kolaboratif, berbagi informasi, dan 

pengembangan profesional. Kemudahan penggunaan, integrasi dengan layanan 

Google lainnya, dan fleksibilitas dalam menyesuaikan tampilan dan konten 

menjadi beberapa alasan mengapa Google Sites semakin populer di berbagai 

bidang. Menurut Hidayatillah, Wisudaningsih, dan Pratama (2022), kemudahan 

dalam pengelolaan dan pembuatan website melalui Google Sites menjadikannya 

pilihan yang direkomendasikan oleh pendidik karena sangat bermanfaat untuk 

pembelajaran. 
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2.A.2.2. Pemanfaatan dan Fitur Google Sites 

Google Sites tidak hanya bermanfaat bagi perusahaan kecil dan menengah 

dalam membuat halaman web, tetapi juga memiliki potensi besar dalam dunia 

pendidikan. Menurut Amarta (2022), Google Sites dapat menjadi alat pedagogis 

yang efektif jika dirancang dengan baik dan disesuaikan dengan kebutuhan 

pendidikan. Bahkan, bahan ajar berbasis Google Sites terbukti lebih efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Menurut Zainal dan Kasmawati 

(2021), fitur dasar Google Sites seperti menu bar, header, footer, daftar isi, 

halaman, dan fitur lainnya sangat mudah dioptimalkan menjadi media 

pembelajaran berbasis web, sehingga memudahkan pendidik dalam menyusun 

konten secara interaktif dan menarik. 

Google Sites menyediakan domain gratis dan hosting yang mudah 

dikaitkan dengan Google Drive, sehingga memudahkan guru dan pendidik dalam 

membuat dan mengelola media pembelajaran berbasis web (Tresnawati, 2021). 

Fitur- fitur ini memungkinkan pengguna untuk dengan mudah menambahkan 

berbagai jenis file yang dibutuhkan untuk sebuah website, termasuk yang 

kompatibel dengan aplikasi Google lainnya seperti Google Docs, Sheets, Forms, 

Maps, Slides, Calendar, Awesome Table, video YouTube, dan lain-lain. 

 

2.A.2.3. Kelebihan dan Kekurangan Google Sites 

Penelitian yang dilakukan oleh Hardianto (2022) dan Sulismianti (2021) 

mengungkapkan bahwa Google Sites memiliki kelebihan dan kekurangan. 

Kelebihan Google Sites meliputi: 

a. Kemudahan penggunaan dan akses gratis. 



19 

 

 

b. Kemudahan penelusuran di mesin pencari Google. 

c. Kemudahan modifikasi sesuai keinginan pengguna. 

d. Integrasi dengan layanan Google lainnya. 

e. Keamanan data karena tersimpan otomatis di Google Drive. 

f. Fitur berbagi yang memungkinkan kolaborasi dalam pembuatan web. 

g. Kemampuan untuk menampung berbagai format file. 

h. Kemudahan akses melalui berbagai perangkat yang terhubung internet. 

Kekurangan Google Sites meliputi: 

a. Ketergantungan pada koneksi internet. 

b. Keterbatasan fitur drag and drop dalam perancangan halaman web. 

2.A.3. Kontekstual 

2.A.3.1. Pengertian Kontekstual 

 Menurut Nawaristika (2012, sebagaimana dikutip dalam BPMBKM, 

2023), definisi kontekstual adalah arti suatu kata yang dipengaruhi oleh 

konteksnya. Definisi ini menjadi makna tambahan dari arti literal kata tersebut 

karena adanya kesan yang muncul dari suatu situasi. Hal ini sejalan dengan 

pernyataan Menurut Parera (2004), teori kontekstual menyatakan bahwa makna 

konteks sangat berkaitan dengan situasi di mana kata digunakan meliputi waktu, 

tempat, dan kondisi lingkungan saat penggunaan kata tersebut. 

 Oleh karena itu, beberapa kata tidak dapat diartikan hanya dengan 

melihat definisi kamus, tetapi juga memerlukan pemahaman konteks 

penggunaannya. Jadi bisa disimpulkan bahwa Kontekstual adalah kemampuan 

untuk memahami sesuatu berdasarkan konteks atau situasi di mana hal tersebut 
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terjadi. Konteks sangat penting untuk memahami makna yang dimaksud, 

menghindari kesalahpahaman, dan menafsirkan informasi dengan tepat. 

 

2.A.3.2. Pendekatan Pembelajaran Kontekstual 

 Menurut Afriani (2018), pembelajaran kontekstual (Contextual Teaching 

and Learning atau CTL) adalah konsep belajar yang membantu guru 

menghubungkan materi pembelajaran dengan situasi dunia nyata siswa, 

mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang dimiliki dengan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, sehingga hasil belajar menjadi lebih 

bermakna. Tujuan dari pembelajaran kontekstual adalah agar siswa dapat 

mengaitkan pengetahuan yang mereka miliki dengan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari (Muhartini, Mansur, & Bakar, 2023). CTL Tekankan 

keterlibatan siswa dan mendorong mereka menerapkannya dalam kehidupan nyata 

Menurut Depdiknas (2002), pembelajaran kontekstual adalah konsep belajar yang 

membantu guru mengaitkan materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata 

siswa, serta mendorong siswa menciptakan hubungan antara pengetahuan yang 

dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Sedangkan 

Menurut Elaine B. Johnson (2002), pembelajaran kontekstual adalah proses 

pendidikan yang membantu siswa melihat makna dalam materi akademik dengan 

menghubungkan subjek-subjek yang dipelajari dengan konteks kehidupan sehari-

hari. 

 Selanjutnya menurut Wina Sanjaya, pembelajaran kontekstual adalah 

pendekatan pembelajaran yang tekankan pada keterlibatan siswa secara penuh 
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untuk menemukan materi yang dipelajari dan menghubungkannya dengan situasi 

kehidupan nyata, sehingga mendorong siswa untuk menerapkannya dalam 

kehidupan mereka. Bisa disimpulkan bahwa Pembelajaran kontekstual 

menekankan pada keterlibatan siswa secara penuh dalam proses pembelajaran. 

Siswa didorong untuk menemukan sendiri materi yang dipelajari dan 

menghubungkannya dengan situasi kehidupan nyata mereka. Dengan demikian, 

siswa dapat menerapkan pengetahuan yang diperoleh dalam kehidupan sehari-

hari. 

 Singkatnya, pembelajaran kontekstual adalah pendekatan yang membuat 

pembelajaran lebih relevan dan bermakna bagi siswa dengan menghubungkan 

materi akademik dengan konteks kehidupan nyata mereka. 

 

2.A.4. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web dengan 

Pendekatan Kontekstual 

 Produk pengembangan ini adalah media interaktif berbasis web yang 

menggunakan pendekatan kontekstual. Media ini dapat diakses melalui perangkat 

Android dan komputer, sehingga memudahkan peserta didik untuk belajar 

secara  mandiri maupun di kelas. Media interaktif berbasis web ini akan lebih 

menarik karena menyajikan materi yang relevan dengan kehidupan sehari-hari 

peserta didik, khususnya materi aritmetika sosial. Selain itu, penggunaan video, 

audio, gambar, dan animasi juga akan menambah daya tarik media interaktif ini. 

Media interaktif ini dirancang dengan memperhatikan berbagai aspek seperti jenis 

tulisan, bahasa, animasi, dan aplikasi tombol yang akan digunakan. Media 
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interaktif ini terdiri dari beberapa komponen, antara lain: 

a. Media interaktif berbasis web ini dibangun menggunakan Google Sites yang 

diformat dalam HTML, sehingga dapat diakses dengan mudah melalui 

komputer maupun perangkat Android. 

b. Pengembangan produk ini menggunakan pendekatan kontekstual. 

c. Materi yang disajikan dalam media interaktif ini adalah aritmetika sosial. 

d. Materi aritmetika sosial akan disajikan dengan gambar-gambar yang relevan 

dengan penerapan dalam kehidupan sehari-hari. 

e. Media interaktif berbasis kontekstual ini memiliki beberapa komponen, 

yaitu: 

1) Halaman pendahuluan yang berisi judul dan tools yang tersedia di 

media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual. 

2) Menu utama website yang berisi menu-menu seperti home, tujuan, 

materi, video pembelajaran, dan evaluasi soal. 

3) Halaman materi yang berisi tentang istilah perdagangan dan 

perhitungannya. 

4) Halaman evaluasi yang berisi soal-soal kontekstual untuk menguji 

pemahaman peserta didik terhadap materi. 

B. Penelitian Relevan 

Penelitian ini relevan dengan beberapa penelitian sebelumnya yang juga 

mengembangkan media pembelajaran matematika interaktif berbasis Google 

Sites. Berikut adalah beberapa di antaranya: 

a. Penelitian yang dilakukan oleh Reki Krido Waseso dan rekan-rekan (2022), 
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media pembelajaran matematika interaktif berbasis Google Sites untuk 

materi statistika kelas VIII SMP dinyatakan sangat layak, dengan nilai 

validasi rata-rata sebesar 94,7 %. 

b. Penelitian yang dilakukan oleh Atik Dina Nasikhah dan Sayyidatul Karimah 

(2022), pengembangan multimedia pembelajaran matematika interaktif 

berbasis Google Sites dengan pendekatan kontekstual untuk materi 

transformasi geometri di SMK menunjukkan bahwa produk tersebut sangat 

valid dengan rata-rata persentase penilaian validator sebesar 85,4 %, serta 

sangat praktis menurut respon siswa dengan skor rata-rata mencapai 81 %. 

c. Penelitian Reki Krido Waseso dan kolega (2022), aplikasi Android berbasis 

Google Sites bernama SIJAMET (Sijago Matematika) untuk materi peluang 

terbukti sangat valid dan praktis dengan hasil validasi ahli media 83,33 %, 

ahli materi antara 70,59 %–94,12 %, tanggapan guru 90,62 %, siswa 

88,52 %, serta ketuntasan belajar mencapai 90%. 

d. Penelitian Tambunan dan Siagian (2022), pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Google Sites untuk materi fungsi (termasuk 

fungsi komposisi dan invers) di SMA Negeri 15 Medan menghasilkan 

media yang valid dengan skor ahli materi 4,37 dan ahli media 4,35; praktis 

guru memberi nilai 4,80, siswa tes awal 4,38 dan tes akhir 4,44; serta efektif 

terlihat dari ketuntasan belajar 80% dan respons positif siswa sebesar 

91,9%. 

Secara keseluruhan, penelitian-penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran matematika interaktif berbasis Google Sites memiliki potensi 
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besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Media-media ini 

dinilai valid, praktis, dan efektif oleh para ahli, guru, dan siswa. 

 

C. Kerangka Konseptual 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website untuk materi 

aritmetika sosial diusulkan untuk memperkaya variasi media pembelajaran dan 

merespon penolakan pemanfaatan internet yang seringkali terbatas pada media 

sosial. Tujuan utama dari pengembangan ini adalah menyediakan platfrom yang 

memungkinkan siswa terlibat aktif dalam pembelajaran dan menyajikan ringkasan 

materi aritmetika sosial. Media pembelajaran interaktif ini akan mencangkup 

berbagai konten menarik seperti ilustrasi, animasi, video, dan evaluasi yang 

relevan. Hal ini bertujuan agar siswa lebih termotivasi dan dapat memahami 

materi secara mendalam. Pemanfaatan website sebagai media pembelajaran juga 

selaras dengan peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 

2016, yang menekankan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam 

pembelajaran. dengan demikian, penggunaan website mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Perkembangan pesatnya teknologi elektronik dan komputer memberikan 

kesempatan bagi guru untuk menyajikan materi pembelajaran secara menarik dan 

mudah dipahami. Desain yang interaktif diharapkan dapat meningkatkan minat 

dan motivasi siswa dalam mempelajari aritmetika sosial. Penelitian ini fokus pada 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website dengan pendekatan 

kontekstual yang menarik dan mudah diakses. Tujuannya adalah memberikan 
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kontribusi positif dalam meningkatkan keberhasilan pembelajaran aritmetika 

sosial. 

Media pembelajaran ini dapat diakses di luar lingkungan sekolah, 

memberikan momen bagi siswa untuk belajar kapan saja dan dimana saja. Hal ini 

memungkinkan pemanfaatan waktu luang secara efektif. Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis website dengan pendekatan kontekstual 

diharapkan menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

efektif, meningkatkan pemahaman, dan hasil belajar siswa pada materi aritmetika 

sosial. Dengan demikian, pembelajaran aritmetika sosial diharapkan menjadi lebih 

menarik dan bermanfaat bagi perkembangan pengetahuan siswa. 
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Gambar 2.1 Konsep Kerangka Berfikir

 Uji coba skala kecil  

  

Produk akhir “Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis 

Web dengan Menggunakan Pendekatan 

Kontekstual” 

Peserta didik menguasai 

teknologi (internet) 

namun belum kearah 

pemanfaatan pada bidang 

pendidikan 

Media Pembelajaran 

yang digunakan 

monoton 

Pembelajaran interaktif berbasis website dengan pendekatan 

kontekstual 

Media Pembelajaran 

kurang fleksibel 

Media pembelajaran 

kurang interaktif sehingga 

peserta didik cenderung 

pasif dalam pembelajaran. 

Uji coba ahli 

media 

 Uji coba ahli 

materi  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Metode Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji efektivitas produk 

tersebut dalam konteks pendidikan (Okpatrioka, 2023). Produk yang dihasilkan 

dapat berupa produk baru atau penyempurnaan dari produk yang sudah ada. 

Metode Research and Development (R&D) bertujuan mengembangkan, 

memvalidasi, dan menghasilkan produk berkualitas yang efektif serta efisien 

dalam memecahkan masalah (Waruwu, 2024). Metode Research & Development 

(R&D) juga bertujuan untuk menjembatani kesenjangan antara temuan penelitian 

dan praktik nyata (Rustamana et al., 2024). 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

a. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Swasta YAPIM Mabar yang beralamat di 

Jalan Mangaan VII, Pasar 3, Lingkungan 16 Mabar Hilir, Kecamatan Medan 

Deli, Kota Medan, Sumatera Utara. 

b. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajar 2024/2025, 

dengan fokus pada mata pelajaran Matematika untuk siswa kelas VII. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

a. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP Swasta 
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Define 
(Pendefinisian) 

 

Design 
(Perancangan) 

 

Develop 
(Pengembangan) 

 

Disseminate 
(Penyebaran) 

YAPIM Mabar tahun ajaran 2024/2025 

b. Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis web 

dengan pendekatan kontekstual yang dikembangkan untuk materi 

aritmetika sosial untuk siswa kelas VII SMP Swasta YAPIM Mabar. 

D. Model penelitian dan Pengembangan 

Model 4D, yang merupakan singkatan dari Define, Design, Develop, dan 

Disseminate, adalah model pengembangan yang mulai populer di awal tahun 1970- 

an. Model ini dikembangkan dari tahapan-tahapan pengembangan yang sudah ada 

sebelumnya, yaitu analisis, desain, dan evaluasi. 

 

Gambar 3.1 Tahap Pengembangan 

E. Prosedur Penelitian 

Model 4-D, yang terdiri dari Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran), digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan 

kontekstual. Model ini diadaptasi menjadi 4-P, yaitu Pendefinisian, Perancangan, 

Pengembangan, dan Penyebaran. Namun, dalam penelitian ini, model 4-D 

dimodifikasi hanya sampai tahap 3-D atau 3-P, yaitu Pengembangan. Media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan kemudian diuji kelayakannya oleh 

para ahli. Secara garis besar, ketiga tahap tersebut adalah: 
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a. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

bertujuan untuk menetapkan kriteria pembuatan media dengan mengkaji batasan 

materi dan tujuan pembelajaran. Tahap ini berfokus pada analisis kondisi guru, 

karakteristik siswa, kebutuhan pembelajaran, dan perumusan tujuan pembelajaran. 

Langkah-langkahnya meliputi: 

1) Analisis Awal-Akhir: Melakukan analisis menyeluruh dari awal hingga 

akhir proses pembelajaran untuk memahami konteks, target hasil, dan 

batasan. 

2) Analisis Peserta Didik: Menganalisis karakteristik siswa yang sesuai 

dengan desain perangkat pembelajaran, seperti latar belakang akademik, 

keterampilan individu, serta preferensi media, format, dan bahasa. 

3) Analisis Kurikulum: Menganalisis kurikulum yang digunakan untuk 

mengetahui kompetensi yang harus dicapai pada materi tertentu. 

4) Spesifikasi Tujuan Pembelajaran: Merumuskan tujuan pembelajaran 

berdasarkan analisis materi dan kurikulum, serta menentukan hal-hal yang 

mendukung pengembangan media interaktif, seperti materi ajar, kisi-kisi 

soal, dan besaran tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap ini merupakan lanjutan dari tahap pendefinisian masalah (define). 

Tujuannya adalah untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis web 

yang kontekstual untuk pembelajaran matematika. Berikut adalah langkah-

langkahnya: 
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1) Pengumpulan Bahan 

Materi pembelajaran dikumpulkan dari buku paket siswa sebagai sumber 

utama. Materi ini akan ditampilkan dalam media pembelajaran interaktif. 

2) Pemilihan Media 

Pemilihan media yang tepat sangat penting untuk menciptakan 

pembelajaran yang efisien dan menarik bagi siswa. Media yang dipilih harus 

sesuai dengan analisis materi dan karakteristik siswa. Pemilihan perangkat 

lunak juga perlu dipertimbangkan agar pembelajaran menjadi aktif, 

meningkatkan kepercayaan diri siswa, dan tidak lagi berpusat pada guru. 

3) Pemilihan Format 

Format atau tampilan media interaktif dirancang agar sesuai dengan 

kurikulum dan materi pembelajaran. Biasanya, media interaktif terdiri dari 

halaman menu utama, halaman kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, 

halaman materi, dan halaman evaluasi. Setiap halaman berisi teks dan 

gambar yang menjelaskan menu yang dipilih. Format ini diharapkan 

memudahkan siswa dalam belajar. 

4) Rancangan Awal 

Rancangan awal adalah draf media interaktif sebelum diuji cobakan. Pada 

tahap ini, dibuat storyboard yang menggambarkan alur dan isi media 

interaktif. Storyboard ini akan menjadi panduan dalam pengembangan 

media pembelajaran selanjutnya. 

Singkatnya, tahap ini berfokus pada perencanaan dan perancangan media 

pembelajaran interaktif yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa serta 
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tujuan pembelajaran. 

c. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk yang 

berkualitas melalui dua langkah utama: 

1) Validasi Ahli 

Sebelum diuji coba, media pembelajaran interaktif yang telah dibuat akan 

dinilai oleh para ahli di bidang matematika, seperti dosen dan guru. 

Tujuannya adalah untuk memastikan kelayakan media tersebut untuk 

digunakan dalam pembelajaran matematika. Validasi ini penting untuk 

mengetahui apakah media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

pendekatan kontekstual ini layak atau tidak. 

2) Uji Coba Terbatas 

Setelah dinyatakan valid oleh para ahli, media pembelajaran interaktif 

akan diuji coba pada kelompok kecil. Tujuannya adalah untuk 

mendapatkan draf akhir dari media pembelajaran interaktif. Draf ini 

kemudian akan dianalisis dan diperbaiki berdasarkan masukan dari 

para ahli, sehingga menghasilkan media pembelajaran interaktif yang 

siap digunakan dalam pembelajaran matematika. Singkatnya, tahap 

pengembangan ini melibatkan proses validasi oleh ahli dan uji coba 

terbatas untuk memastikan kualitas dan kelayakan media pembelajaran 

interaktif sebelum digunakan secara luas. 
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Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan Model 4-D yang di Modifikasi 

(Sumber : Trianto, 2015) 
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F. Instrumen Penelitian 

Menurut Sugiyono (2018), instrumen penelitian adalah alat yang 

digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang menjadi fokus 

pengamatan. Dalam penelitian ini, informasi data akan dikumpulkan melalui 

kuesioner (angket) sebagai instrumen penelitian. Kuesioner, seperti yang 

dijelaskan oleh Sugiyono (2019), adalah teknik pengumpulan data dengan 

memberikan serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk dijawab. 

Kuesioner dalam penelitian ini disusun berdasarkan tiga kriteria penilaian 

perangkat lunak media pembelajaran menurut Walker Hass (dalam Arsyad, 2017). 

Ketiga kriteria tersebut adalah kualitas isi dan tujuan, kualitas instruksional, dan 

kualitas teknis. Setiap pernyataan dalam kuesioner dapat dijawab dengan alternatif 

jawaban yang disajikan dalam skala likert dari 1 hingga 5, seperti yang tertera pada 

tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Skala Likert pada Kriteria Penilaian Butir Angket 

Kategori Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

                      Diadaptasi dari Sugiyono (2017) 
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a. Angket Penilaian Ahli Materi 

Angket penilaian ahli materi terdiri dari 15 butir pernyataan yang 

dikelompokkan ke dalam tiga aspek. Pernyataan-pernyataan ini bertujuan untuk 

mengevaluasi media pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan 

kontekstual dari segi penyajian materi. 

 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Penilaian Ahli Materi 

Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator No. 

Butir 

Banyak 

Butir 

Kualitas isi 

dan tujuan 

Materi harus sesuai dengan KD dan tujuan 

pembelajaran. 

1 1 

Media yang digunakan harus cocok dengan 

materi yang disampaikan. 

2 1 

Konsep materi harus jelas dan mudah dipahami 

melalui media. 

3 1 

Penyajian materi harus sistematis. 4 1 

Urutan penyajian materi harus sesuai dengan 

tingkat kemampuan siswa. 

5 1 

Materi harus dikaitkan dengan pendekatan 

kontekstual. 

6 1 

Tingkat pemahaman siswa terhadap materi harus 

diperhatikan. 

7 1 

Kualitas 

Bahasa 

Gunakan bahasa yang baku. 8 1 

Pastikan penggunaan kata sesuai dengan EYD. 9 1 

Bahasa yang mudah dipahami. 10 1 

Gunakan kalimat yang jelas dan mudah 

dimengerti. 

11 1 

Pastikan setiap kalimat lengkap. 12 1 

Kualitas Mutu Website sebagai media pembelajaran dapat 

mendorong peserta didik untuk menjadi 

pembelajar yang aktif dan mandiri. 

13 1 

Pendekatan kontekstual yang diterapkan pada 

media pembelajaran tersebut mudah dipahami. 

14 1 

Kombinasi materi dan video pembelajaran 

memberikan daya tarik tersendiri bagi siswa 

dalam belajar. 

15 1 
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b. Angket Penilaian Ahli Media 

Angket penilaian ahli media terdiri dari 20 butir pernyataan yang terbagi 

dalam tiga aspek. Pernyataan-pernyataan ini digunakan untuk mengevaluasi 

kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis website dengan pendekatan 

kontekstual yang dikembangkan sebagai bahan ajar. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Penilaian Ahli Media 

Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator No. 

Butir 

Banyak 

Butir 

Kualitas isi dan 

tujuan 

Menu yang disajikan 1 1 

Keserasian gambar, warna dan tulisan 2 1 

Menarik minat 3 1 

Kesesuaian dengan kondisi siswa 4 1 

Kualitas 

instruksional 

Kejelasan petunjuk penggunaan 5 1 

Pengaruh yang diberikan 6,7,8 3 

Kualitas pemberian tes dan penilaian 9,10 2 

Interaktivitas 11,12 2 

Kualitas teknis Keterbacaan 13 1 

Kemudahan penggunaan 14 1 

Tampilan 15 1 

Kualitas penanganan jawaban 16 1 

Suara 17 1 

Navigasi 18 1 

Pengelolaan Program 19 1 

Alokasi Waktu 20 1 

 

c. Angket Respon Siswa 

Setelah siswa menggunakan media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan, mereka diminta untuk mengisi angket respon siswa. Angket ini 

terdiri dari 20 butir pernyataan yang dikelompokkan menjadi tiga aspek, dengan 

fokus pada ketertarikan siswa terhadap media tersebut. Kisi-kisi angket respon 

siswa dapat dilihat pada tabel 3.4. 
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator No. 

Butir 

Banyak 

Butir 

Aspek 

Tampilan 

Ketersediaan menu 1 1 

Kesesuaian format media dengan materi 2,3 2 

Daya tarik visual 4 1 

Kesesuaian media dengan karakteristik 

siswa 

5 1 

Kejelasan keterangan pada setiap gambar 

di media 

6 1 

Apek 

Penyajian 

Materi 

Kejelasan penyampaian konsep aritmetika 

sosial melalui media. 

7 1 

Kesesuaian media dengan pendekatan 

kontekstual yang digunakan. 

8,9 2 

Penyajian materi yang mendorong diskusi 

siswa. 

10 1 

Materi yang mudah dipahami. 11 1 

Urutan penyajian materi yang sistematis. 12 1 

Kemudahan penggunaan media dalam 

pembelajaran. 

13 1 

Kesesuaian bahasa yang digunakan dalam 

media. 

14 2 

Kemudahan pemahaman pendekatan 

kontekstual dalam materi. 

15 1 

Kesesuaian contoh soal dengan materi 

yang disajikan. 

16 1 

 Siswa dapat dengan mudah menemukan 

contoh-contoh penerapan materi 

pembelajaran dalam kehidupan sehari- 

hari. 

17 1 

Aspek Manfaat Siswa  lebih  mudah  memahami  materi 

Dengan menggunakan media 

pembelajaran. 

18 1 

Media pembelajaran menarik dan 

memudahkan siswa dalam belajar. 

19 1 

Setelah menggunakan media, pemahaman 

siswa tentang pendekatan kontekstual 

meningkat. 

20 1 
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G. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini mengumpulkan data melalui dua cara: 

a. Validasi Ahli: Data yang dikumpulkan adalah data mengenai validitas 

media pembelajaran aritmetika sosial berbasis web dengan pendekatan 

kontekstual. Data ini berupa jawaban dari validator mengenai aspek-aspek 

media pembelajaran yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah dengan memberikan website media pembelajaran 

aritmetika sosial dengan pendekatan kontekstual beserta lembar validasi 

kepada validator (ahli materi dan media) untuk dinilai. 

b. Angket Respon Peserta Didik: Data yang dikumpulkan berupa tanggapan 

siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis web dengan 

pendekatan kontekstual dalam pembelajaran. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan adalah dengan memberikan lembar angket penilaian 

kepada siswa. 

Singkatnya, penelitian ini menggunakan dua teknik pengumpulan 

data: validasi ahli untuk menilai kelayakan media pembelajaran, dan angket 

respon peserta didik untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap penggunaan 

media pembelajaran. 

H. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif untuk menganalisis data 

yang telah terkumpul. Pendekatan deskriptif, Menurut Agus Rustamana dkk. 

(2024), pendekatan deskriptif bertujuan untuk menggambarkan dan 

menginterpretasikan fenomena, baik yang bersifat alamiah maupun buatan 
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manusia. Data yang dianalisis terdiri dari dua jenis: data kuantitatif yang berupa 

angka-angka, dan data kualitatif yang berupa kata-kata. Data kuantitatif digunakan 

untuk meneliti populasi atau sampel tertentu dan memakai angka serta ilmu pasti 

untuk menjawab hipotesis penelitian (Kasiram, 2009, dalam Waruwu, 2023). 

Sementara itu, Data kualitatif adalah data deskriptif dalam bentuk kata-kata 

tertulis atau lisan dari orang-orang serta perilaku yang diamati (Nugrahani, 2008, 

dalam Waruwu, 2023). Hasil analisis data ini akan digunakan untuk mengevaluasi 

kualitas website berdasarkan kevalidan, keefektifan, dan kepraktisannya. 

Evaluasi kualitas website akan diawali dengan pemberian nilai pada tiap 

kriteria. Nilai ini diberikan dengan merujuk pada ketentuan yang tertera di tabel 

berikut: 

Tabel 3.5 Ketentuan Pemberian Skor 

Kategori Skor 

Sangat Baik 4.1 – 5.0 

Baik 3.1 – 4.0 

Cukup 2.1 – 3.0 

Kurang 1.1 – 2.0 

Sangat Kurang 1.0 

 

Langkah kedua dalam proses ini melibatkan perhitungan setiap butir 

pernyataan. Perhitungan ini akan didasarkan pada rumus berikut: 

P %100x
N

n
 

Tahap ketiga, setelah persentase skor tiap penilai didapatkan, adalah 

menghitung rata-rata skor tersebut. Rumus yang digunakan adalah: 
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𝑋 =
∑𝑥𝑖

𝑛
 

Sumber (Ernawati & Sukardiyono, 2017) 

Keterangan: 

𝑋   = Skor rata-rata 

∑ 𝑥𝑖  = Jumlah skor hasil data yang diperoleh  

n   = Banyak skor butir pertanyaan 

Sebagai langkah terakhir, hasil perhitungan akan disimpulkan berdasarkan 

skor rata-rata dengan merujuk pada tabel berikut: 

Tabel 3.6 Kategori Skor Tingkat Kelayakan 

Presentase Kriteria 

0 % - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

Arikunto (Ernawati & Sukardiyanto, 2017) 

Tabel 3.7 Kategori Skor Tingkat Kemenarikan 

No. Presentase Kriteria 

1. 0 % - 20% Sangat Tidak Menarik 

2. 21% - 40% Tidak Menarik 

3. 41% - 60% Cukup Menarik 

4. 61% - 80% Menarik 

5. 81% - 100% Sangat Menarik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research 

and Development/R&D) yang dilaksanakan dengan menggunakan model 

pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang telah 

dimodifikasi hingga tahap ketiga, yaitu Develop (pengembangan). Fokus dari 

penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

website yang mengimplementasikan pendekatan kontekstual pada materi 

aritmetika sosial untuk peserta didik kelas VII SMP. 

Produk yang dihasilkan dari proses pengembangan ini adalah media 

pembelajaran berupa website interaktif dengan konten dan penyajian yang 

dirancang berdasarkan prinsip pembelajaran kontekstual (Contextual Teaching 

and Learning/CTL). Media ini diintegrasikan dengan model Discovery Learning, 

yang mendorong peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran, 

menemukan konsep secara mandiri, serta mengaitkan materi matematika dengan 

situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari. 

Website pembelajaran yang dikembangkan memuat berbagai fitur dan 

elemen interaktif, seperti video pembelajaran, latihan soal kontekstual, serta 

ilustrasi visual yang menarik. Seluruh komponen ini bertujuan untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa, mempermudah pemahaman konsep, dan 

menjadikan pembelajaran matematika lebih bermakna dan relevan. 

40 
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Selama proses pengembangan, peneliti melibatkan guru mata pelajaran 

matematika dan dosen pendidikan matematika sebagai validator dan pemberi 

masukan untuk menjamin kualitas media pembelajaran yang dihasilkan. Proses 

validasi ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu uji coba terbatas (limited 

trial), evaluasi media, serta perbaikan dan penyempurnaan secara berkelanjutan, 

sehingga diperoleh media pembelajaran yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika di kelas VII SMP. 

Melalui pengembangan media pembelajaran ini, diharapkan siswa dapat 

lebih tertarik dan aktif terlibat dalam proses pembelajaran matematika. Media ini 

tidak hanya dirancang untuk meningkatkan minat belajar, tetapi juga untuk 

membantu siswa dalam memahami konsep matematika secara kontekstual dengan 

lebih baik. Dengan memanfaatkan platform website, media ini juga memberikan 

kemudahan dan fleksibilitas akses, sehingga memungkinkan siswa untuk belajar 

kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan kebutuhan serta kecepatan belajar 

masing-masing. 

Proses pengembangan media ini mengacu pada model 4-D yang terdiri 

dari empat tahapan utama, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), 

pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Namun, dalam 

pelaksanaan penelitian ini, peneliti hanya berfokus sampai pada tahap 

pengembangan (develop), dengan mempertimbangkan ruang lingkup dan tujuan 

penelitian. 

Adapun tahapan-tahapan yang telah dilaksanakan dalam proses 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website ini meliputi: 



42 
 

 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

a. Analisis Awal Akhir 

Peneliti telah melakukan observasi langsung dan wawancara dengan guru 

matematika kelas VII di SMP YAPIM Mabar. Berdasarkan hasil wawancara 

tersebut, diperoleh informasi bahwa dalam kegiatan pembelajaran, pendidik masih 

mengandalkan buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS) sebagai sumber belajar 

utama. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti video dari 

YouTube melalui proyektor (infocus), hanya dilakukan sesekali sebagai variasi 

agar peserta didik tidak merasa bosan. Selain itu, latihan soal yang diberikan 

kepada siswa masih dilakukan secara manual, tanpa pemanfaatan media digital. 

Hal ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran cenderung masih berpusat pada 

guru (teacher centered) dan minim integrasi teknologi dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengembangkan sebuah media 

pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan berbagai elemen seperti audio, 

video, teks, dan evaluasi, yang dikombinasikan secara harmonis untuk 

mendukung proses belajar mengajar. Dalam rangka membangun pemahaman 

yang lebih baik terhadap materi aritmetika sosial, materi yang disajikan dalam 

media ini dihubungkan dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari siswa, 

sejalan dengan prinsip pendekatan kontekstual. 

Penggabungan antara materi aritmetika sosial dan pendekatan kontekstual 

ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap 

konsep-konsep matematika. Selain itu, melalui penggunaan media berbasis 
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website, peserta didik juga didorong untuk memanfaatkan teknologi sebagai 

bagian dari proses pembelajaran. 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran ini menjadi relevan, mengingat 

peserta didik di sekolah tersebut telah memiliki kemampuan dan pengalaman 

dalam menggunakan perangkat teknologi. Hal ini terlihat dari kebiasaan siswa 

yang sering menggunakan teknologi untuk menyelesaikan tugas-tugas sekolah 

maupun dalam aktivitas bermedia sosial, yang menunjukkan kesiapan mereka 

dalam menerima inovasi pembelajaran berbasis digital. 

b. Analisis Peserta didik 

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan guna memperoleh 

pemahaman yang menyeluruh mengenai perbedaan gaya belajar, motivasi, serta 

kemampuan belajar siswa di dalam kelas. Dalam konteks penelitian ini, 

karakteristik peserta didik yang diamati meliputi tingkat keseriusan dalam belajar, 

gaya belajar yang dominan, kemampuan menerima materi, motivasi belajar, serta 

keaktifan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Tujuan dari analisis ini adalah 

agar media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik dan tetap selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka. 

Peserta didik kelas VII di SMP YAPIM MABAR umumnya berada pada 

rentang usia 12 hingga 13 tahun, yang menurut teori perkembangan kognitif Jean 

Piaget termasuk dalam tahap operasional formal. Pada tahap ini, siswa sudah 

memiliki kemampuan berpikir abstrak dan logis, serta mampu menarik 

kesimpulan berdasarkan informasi yang mereka peroleh. Meskipun demikian, 

peserta didik pada usia ini cenderung lebih mudah memahami materi pelajaran 
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apabila dikaitkan dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-hari, sehingga 

pendekatan kontekstual menjadi relevan dalam pembelajaran. 

Dari segi gaya belajar, ditemukan bahwa peserta didik menunjukkan 

keragaman preferensi belajar. Beberapa siswa dapat memahami materi hanya 

dengan menyimak penjelasan guru atau teman, sementara yang lain membutuhkan 

penjelasan tambahan atau pengulangan untuk benar-benar menguasai materi. 

Menurut Lina Rahmawati, dkk (2021), terdapat tiga tipe gaya belajar utama, yaitu 

visual, auditorial, dan kinestetik, dan sebagian besar individu memiliki kombinasi 

dari berbagai gaya belajar, meskipun satu jenis biasanya lebih dominan. 

Berdasarkan hasil observasi dan analisis, dapat disimpulkan bahwa gaya 

belajar auditorial merupakan yang paling dominan di kalangan peserta didik kelas 

VII SMP YAPIM MABAR. Hal ini terlihat dari kebiasaan mereka yang lebih 

responsif terhadap penjelasan lisan serta kecenderungan untuk berdiskusi atau 

bertanya kepada teman saat belajar. Dari aspek kecepatan belajar, terdapat variasi 

kemampuan. Ada peserta didik yang dapat langsung memahami materi setelah 

satu kali penjelasan, ada pula yang memerlukan penjelasan berulang, dan bahkan 

ada siswa yang tampak pasif selama pembelajaran namun tetap mampu 

menguasai materi yang diberikan. 

Analisis karakteristik ini menjadi acuan penting dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis website dengan pendekatan kontekstual. 

Dengan memahami kondisi dan kebutuhan belajar siswa, media yang dirancang 

diharapkan mampu mendukung pembelajaran matematika khususnya pada materi 

aritmetika sosial secara lebih mudah. Melalui pendekatan kontekstual, peserta 
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didik tidak hanya memahami konsep matematika secara abstrak, tetapi juga dapat 

menghubungkannya dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari, 

sebagaimana yang ditekankan dalam Kurikulum Merdeka. 

c. Analisis Kurikulum 

Analisis terhadap kurikulum dilakukan dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi jenis kurikulum yang diterapkan di sekolah, memahami 

kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi, serta mengetahui materi 

ajar yang relevan sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran. 

Informasi ini penting agar media yang dirancang dapat selaras dengan tujuan 

pembelajaran dan kebutuhan kurikulum yang berlaku. 

Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa SMP YAPIM MABAR 

menggunakan Kurikulum Merdeka dalam proses pembelajaran untuk kelas VII. 

Dalam kurikulum tersebut, materi aritmetika sosial merupakan salah satu bagian 

dari pembelajaran matematika yang memiliki kompetensi dasar dan indikator 

capaian pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Analisis Kurikulum pada Materi Aritmetika Sosial 

Kompetensi dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.6  Menjelaskan dan menghitung 

keuntungan, kerugian, diskon, 

pajak, bunga, serta bruto, netto, 

dan tara dalam kehidupan sehari-

hari. 

Siswa dapat: 

3.6.1 Mengidentifikasi konsep 

keuntungan dan kerugian 

dalam transaksi jual beli. 

3.6.2 Menghitung besarnya diskon 

dari suatu harga barang. 

3.6.3 Menghitung besar pajak (PPN) 

dalam pembelian barang. 

3.6.4 Menentukan besar bunga 

tabungan berdasarkan suku 

bunga dan waktu. 

3.6.5 Menghitung nilai bruto, netto, 

dan tara dari suatu barang. 
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4.6   Menyelesaikan masalah 

terkait aritmetika sosial dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Siswa dapat: 

4.6.1 Menyelesaikan soal cerita yang 

melibatkan perhitungan 

keuntungan dan kerugian. 

4.6.2 Memecahkan masalah 

kontekstual yang melibatkan 

diskon, pajak, atau bunga. 

4.6.3 Menggunakan konsep bruto, 

netto, dan tara dalam situasi 

sehari-hari secara tepat. 

4.6.4 Menjelaskan langkah-langkah 

penyelesaian masalah 

aritmetika sosial secara logis. 

 

Dari kompetensi tersebut, dapat disimpulkan bahwa materi aritmetika 

sosial sangat erat kaitannya dengan situasi sehari-hari, sehingga sangat tepat jika 

disampaikan melalui pendekatan kontekstual dalam sebuah media pembelajaran 

interaktif berbasis website. Dengan demikian, materi yang dikembangkan tidak 

hanya sesuai dengan kurikulum, tetapi juga mampu menjembatani pemahaman 

siswa melalui pengalaman yang lebih konkret dan bermakna. 

d. Analisis Tugas 

Tugas pembelajaran dirancang sebagai bagian integral dari proses 

pembelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan kognitif, 

afektif, dan psikomotorik peserta didik. Dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis website ini, tugas-tugas disusun berdasarkan 

Capaian Pembelajaran (CP) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang 

terdapat dalam Kurikulum Merdeka. 

Tugas-tugas diberikan dalam berbagai bentuk dan tingkat kompleksitas 

untuk menyesuaikan dengan karakteristik peserta didik serta mendukung 

pendekatan kontekstual yang digunakan. Adapun jenis-jenis tugas yang dirancang 
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antara lain tugas individu, tugas latihan, tugas kontekstual, tugas proyek mini, 

hingga tugas kelompok. Setiap tugas disusun agar peserta didik dapat mengaitkan 

konsep matematika, khususnya aritmetika sosial, dengan kehidupan sehari-hari 

mereka. 

Sebagai contoh, untuk mencapai kompetensi menjelaskan dan menghitung 

keuntungan dan kerugian, peserta didik diberikan tugas individu berupa pencarian 

contoh transaksi jual beli di lingkungan sekitar yang mencakup unsur keuntungan 

atau kerugian. Tugas ini bertujuan agar peserta didik mampu mengidentifikasi 

secara langsung penerapan konsep matematika dalam dunia nyata. Selanjutnya, 

untuk indikator menghitung diskon, pajak, dan bunga, peserta didik diberikan 

tugas latihan berupa perhitungan potongan harga dari katalog fiktif toko, tugas 

kontekstual berupa pembuatan laporan pembelian yang disertai perhitungan PPN, 

serta tugas proyek mini berupa simulasi menabung di bank. Melalui tugas-tugas 

ini, siswa didorong untuk berpikir kritis dan mengembangkan pemahaman 

konseptual secara mandiri. 

Untuk indikator menghitung bruto, netto, dan tara, peserta didik diberikan 

tugas praktik yang mengarahkan mereka untuk mengamati label kemasan produk 

di rumah atau toko dan menganalisis informasi terkait massa kotor, bersih, dan 

kemasan. Hal ini membantu siswa memahami bahwa konsep matematika tidak 

hanya berada di buku teks, tetapi juga ada di sekeliling mereka. Adapun untuk 

capaian menyelesaikan masalah aritmetika sosial dalam kehidupan sehari-hari, 

peserta didik diberi tugas pemecahan masalah berupa soal cerita kontekstual yang 

mengandung unsur diskon, pajak, untung-rugi, dan bunga. Siswa juga dilatih 
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untuk menjelaskan langkah-langkah penyelesaian soal secara logis, baik secara 

individu maupun melalui diskusi kelompok, kemudian mempresentasikannya di 

depan kelas. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berfokus pada hasil 

akhir, tetapi juga pada proses berpikir dan komunikasi matematis siswa. 

Melalui berbagai bentuk tugas yang dirancang secara terstruktur dan 

kontekstual ini, diharapkan peserta didik tidak hanya mampu memahami materi 

Aritmetika Sosial secara konseptual, tetapi juga mampu mengaplikasikannya 

dalam kehidupan nyata, sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pada pembelajaran yang bermakna, fleksibel, dan berpihak pada 

murid. Sedangkan analisis konsep yang dilakukan, untuk mengidentifikasi serta 

menentukan sumber belajar dan isi materi ajar yang menjadi pendukung 

pengembangan media pembelajaran interaktif.  

 

 

Gambar 4.1 Peta Konsep Aritmetika Sosial 
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e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Langkah ini dilakukan untuk menentukan tujuan pembelajaran pada materi 

aritmetika sosial yang harus dicapai peserta didik. Pada bangun ruang sisi datar 

terdapat tujuan pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 4.2 Tujuan Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 

Melalui model Discovery Learning dengan mengedepankan peran aktif peserta 

didik dalam pembelajaran, serta perilaku jujur, gotong royong, disiplin, berani, 

mandiri dan kritis selama proses pembelajaran maka peserta didik diharapkan  : 

1. Peserat didik dapat mengidentifikasi permasalahan nyata terkait jual beli 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Peserta didik dapat menggali informasi tentang konsep untung dan rugi 

berdasarkan situasi kontekstual. 

3. Peserta didik dapat Menyusun dan mengola data untuk menghitung 

untung, rugi, diskon, pajak, bunga serta bruto, netto dan tara. 

4. Peserta didik dapat membuktikan kebenaran perhitungan berdasarkan 

rumus-rumus yang ditemukan secara mandiri. 

5. Peserta didik dapat menarik kesimpulan tentang penggunaan konsep 

aritmetika social dalam kehidupan sehari-hari. 

6. Peserta didik dapat menyelesaikan soal-soal kontekstual secara mandiri 

maupun berkelompok dengan menggunakan hasil penemuan sendiri. 

7. Peserta didik dapat menyajikan penemuan dan hasil diskusinya dalam 

bentuk lisan maupun tulisan secara logis 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap desain dilaksanakan setelah tahap pendefinisian, yaitu dengan 

menyusun rancangan dalam rangka mengembangkan produk. Pada tahap ini 

terdapat empat langkah utama, yaitu: 
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a. Pengumpulan Bahan 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan materi aritmetika sosial dengan 

merujuk pada buku paket Matematika kelas VII semester 2 serta sumber-

sumber dari internet. Pendekatan kontekstual juga diterapkan ke dalam materi 

dan soal-soal yang disajikan dalam media pembelajaran interaktif berbasis 

web, dengan tujuan agar siswa tidak hanya menguasai konsep matematika, 

tetapi juga mampu memahami keterkaitan materi tersebut dengan situasi 

kehidupan sehari-hari yang dikemas dalam media tersebut. 

b. Pemilihan Media 

Berdasarkan hasil analisis pada tahap pendefinisian (define), media yang 

dianggap sesuai adalah media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

pendekatan kontekstual. Pengembangan media ini dilakukan dengan 

memanfaatkan layanan Google Drive sebagai penyimpanan dan menggunakan 

platform Google Sites untuk merancang serta membangun media 

pembelajaran yang dapat diakses secara daring. 

c. Pemilihan Format 

Pada tahap pemilihan format, yang dilakukan adalah menetapkan format 

penyajian media pembelajaran agar sesuai dengan arah dan isi materi yang 

akan disampaikan. Pemilihan format dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis web dengan pendekatan kontekstual pada materi 

aritmetika sosial ini mencakup pembuatan desain media, seperti desain latar 

belakang (background), pemilihan gambar dan jenis tulisan, serta desain untuk 

E-Modul dan audio dalam video pembelajaran. Semua elemen tersebut perlu 
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dirancang dengan cermat agar media yang dikembangkan menarik secara 

visual dan mudah dipahami oleh peserta didik. Penjabaran lebih lanjut 

disampaikan sebagai berikut: 

1) Tampilan Awal 

Tampilan awal media pembelajaran interaktif berbasis web untuk materi 

Aritmetika Sosial kelas VII ini dirancang dengan visual yang menarik dan ramah 

bagi peserta didik. Pada halaman muka, pengguna langsung disambut dengan 

judul besar “Matematika Kelas VII” yang ditempatkan di bagian tengah atas 

layar, memberikan kesan tegas dan jelas mengenai mata pelajaran yang akan 

dipelajari. Latar belakang halaman didominasi oleh ilustrasi berwarna cerah yang 

menggambarkan beberapa siswa dalam suasana gembira, sedang memegang buku 

dan kertas, serta dikelilingi oleh gambar uang kertas yang beterbangan. Ilustrasi 

ini tidak hanya menambah daya tarik visual, tetapi juga memberikan isyarat 

bahwa materi yang dibahas berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari, 

khususnya dalam konteks aritmetika sosial. 

Di bagian atas halaman terdapat menu navigasi horizontal yang terdiri dari 

beberapa bagian penting, yaitu Halaman Muka, Home, Tujuan Pembelajaran, 

Materi, Video, dan Evaluasi. Menu ini memudahkan peserta didik dalam 

mengakses berbagai konten pembelajaran secara mandiri dan terstruktur. Selain 

itu, pada bagian tengah halaman juga terdapat ikon berbentuk segitiga yang 

menunjukkan adanya fitur video pembelajaran yang dapat langsung diakses oleh 

pengguna. 
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Gambar 4.2 Tampilan Awal Melalui Layar PC/Laptop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Gambar 4.3 Tampilan Utama Pada Layar Handphone 
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Pada tampilan awal juga tertera alaman website, yaitu: 

https://sites.google.com/view/aritmetikasosial-math/materi  

2) Menu Utama 

Tampilan halaman menu utama berisi 4 pilihan menu, diantaranya, (1) 

Tujuan pembelajaran, (2) Materi, (3) Video Pembelajaran, (4) Evaluasi, dan 

untuk keluar dari masing-masing menu terdapat tombol Back dan juga tombol 

Home untuk dapat kembali kemenu sebelumnya atau langsung ke halaman 

menu utama. Tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar berikut ini: 

 

Gambar 4.4 Tampilan Menu Utama di Laptop 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Menu Utama di Handphone 

https://sites.google.com/view/aritmetikasosial-math/materi
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Berikut adalah penjelasan dari 4 menu pilihan yang tersedia pada menu 

utama : 

a) Tujuan Pembelajaran 

Halaman Tujuan Pembelajaran pada media pembelajaran interaktif 

berbasis Google Sites ini memuat rumusan capaian pembelajaran yang diharapkan 

dapat dicapai oleh peserta didik setelah mengikuti pembelajaran materi aritmetika 

sosial. Tujuan ini dirancang mengacu pada kompetensi dasar dalam Kurikulum 

Merdeka dan disajikan secara sistematis, komunikatif, serta menarik secara visual. 

Tujuan pembelajaran tersebut mencakup enam aspek utama. Pertama, peserta 

didik diharapkan dapat memahami konsep dasar aritmetika sosial, meliputi 

keuntungan, kerugian, diskon, pajak, bruto, netto, tara, dan bunga tunggal. 

Pemahaman konsep dasar ini menjadi fondasi penting bagi keterampilan analisis 

dan pemecahan  

Penyajian halaman ini dilengkapi dengan simbol-simbol visual yang 

menarik serta tombol navigasi yang memudahkan siswa dalam berpindah 

halaman. Keseluruhan tujuan yang ditampilkan menjadi acuan utama dalam 

proses pembelajaran interaktif yang dikembangkan dalam media ini. 
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Gambar 4.6 Halaman Tujuan Pembelajaran 

b) Halaman Materi 

Halaman Materi dalam media pembelajaran ini memuat E-Modul yang 

berfungsi sebagai bahan ajar utama pada topik aritmetika sosial. Subtopik yang 

disajikan dalam E-Modul mencakup pembahasan mengenai keuntungan, kerugian, 

harga jual, harga beli, diskon, pajak, serta bunga tunggal. E-Modul ini telah 

dilengkapi dengan pemaparan kompetensi dasar dan indikator capaian 

kompetensi. 

Materi dalam E-Modul disusun berdasarkan acuan buku paket yang biasa 

digunakan oleh peserta didik di sekolah, sehingga isinya tetap sejalan dengan 

kurikulum yang berlaku. Selain itu, materi tersebut telah disusun menggunakan 

pendekatan kontekstual dengan mengaitkan konsep-konsep matematika dengan 

situasi kehidupan nyata, sehingga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Tidak hanya berisi teori, E-Modul ini juga dilengkapi dengan contoh soal 

dan latihan yang dapat dikerjakan oleh peserta didik secara mandiri untuk 
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memperkuat pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. 

 

               

Gambar 4.7 Tampilan E-Modul yang Terdapat Dalam Materi 

c) Tampilan Video Pembelajaran 

Pada tampilan menu video pembelajaran peneliti juga menyajikan 

dengan berbentuk animasi dan dibuat dengan sub-sub pembahasan materi yaitu 

mengenai keuntungan, kerugian, harga jual, pajak serta bunga tunggal. Video 

pembelajran dibuat dengan tujuan agar siswa dpat dengan mudah untuk 
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memahami materi. 

 

 

Gambar 4.8 menu video pembelajaran 

d) Tampilan Evaluasi 

Pada halaman evaluasi terdapat beberapa file soal yang masing-masing soal 

tentang materi yang sudah dibahas yaitu keuntungan, kerugian, harga jual & 

beli, pajak serta bunga tunggal. Soal-soal yang terdapat pada halaman evaluasi 

dapat dikerjakan oleh peserta didik pada pertemuan terakhir pembelajaran, 
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dimana soal evaluasi tersebut dibuat agar dapat menjadi acuan pendidik untuk 

mengetahui sejauh mana peserta didik memahami materi aritmetika soial. 

Peserta didik dapat menjawab langsung dari lembar tugas yang ada pada web 

tersebut. 

 

Gambar 4.9 tampilan menu evaluasi 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Setelah menyelesaikan tahap pendefinisian dan perancangan media 

pembelajaran berbasis website, proses dilanjutkan ke tahap development atau 

pengembangan. Tahap ini bertujuan untuk mengevaluasi tingkat kelayakan dari 

media interaktif yang telah dirancang. Pada proses ini, media pembelajaran 

berbasis web dengan pendekatan kontekstual yang telah dikembangkan kemudian 

divalidasi oleh tiga orang ahli. Adapun validator tersebut terdiri atas dua dosen 

dari Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dan satu orang guru mata 

pelajaran Matematika dari SMP YAPIM Mabar. Daftar lengkap validator dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.3 Validator Ahli Materi dan Ahli Media 

No. Nama Keterangan 

1.  Putri Maysarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd. Dosen Matematika (ahli media) 

2. Indra Maryanti, S.Pd., M.Si Dosen Matematika (ahli materi) 

3. Noni Irwani, S.Pd.I Guru Matematika (ahli materi 

dan ahli media) 

 

 Hasil dari setiap kegiatan pada tahap pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Validasi Ahli 

Proses validasi ahli bertujuan untuk menilai kelayakan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Web yang dikembangkan dengan pendekatan 

kontekstual, sebelum dilakukan uji coba kepada peserta didik. Validasi dilakukan 

oleh empat orang ahli, yang terdiri dari dua dosen pendidikan matematika sebagai 

validator materi dan media, serta satu guru matematika sebagai validator 
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tambahan. Umpan balik berupa masukan dan saran yang diberikan oleh para ahli 

digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi terhadap media yang 

dikembangkan. Validasi ini dilanjutkan hingga para ahli menyatakan bahwa 

media pembelajaran interaktif telah memenuhi kriteria kelayakan dan siap untuk 

digunakan. Proses penyempurnaan media dilakukan secara bertahap sesuai 

dengan arahan yang diberikan oleh para validator. 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk menilai kelayakan penyajian 

media pembelajaran interaktif sebagai sarana pembelajaran yang akan digunakan 

oleh peserta didik. Penilaian ini mencakup aspek tampilan, struktur, serta 

kemudahan penggunaan dari media tersebut. Hasil penilaian yang dilakukan oleh 

ahli media disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut: 

  Tabel  4.4 Hasil Validasi Ahli Media dari Validator 1 

No. Indikator /Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata 

1. Kualitas Isi dan Tujuan 4 

2. Kualitas Instruksional 4.1 

3. Kualitas Teknis 4,1 

Total skor rata-rata 4.06 

  

Jumlah skor yang diperoleh dari validator media 1 adalah 4,06. Maka dari 

itu presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh: 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐧 =
𝒓𝒂𝒕𝒂 − 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
× 𝟏𝟎𝟎% 
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𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐧 =
𝟒, 𝟎𝟔

𝟓
× 𝟏𝟎𝟎% 

              = 81,2% 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 81,2% termasuk ke dalam 

kriteria “layak” untuk disajikan. 

  Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media dari Validator 2 

No. Indikator /Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata 

1. Kualitas Isi dan Tujuan 5 

2. Kualitas Instruksional 5 

3. Kualitas Teknis 4,3 

Total skor rata-rata 4,7 

  

Jumlah skor yang diperoleh dari validator 2 adalah 4,7. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh: 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐧 =
𝒓𝒂𝒕𝒂 − 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
× 𝟏𝟎𝟎% 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐧 =
𝟒, 𝟕

𝟓
× 𝟏𝟎𝟎% 

              = 94% 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 88% termasuk ke dalam kriteria 

“Sangat bagus” atau “Sangat valid”. 

Tabel 4.6 Nilai Rata-Rata Ahli Media 

No. Nama Rata-Rata 

1. Putri Maysarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd. 81,2% 

2. Noni Irwani, S.Pd.I 94% 

Jumlah 87,6% 
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2) Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi dilakukan guna menilai kelayakan media 

pembelajaran interaktif ditinjau dari aspek penyajian isi materi. Penilaian ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran berbasis website telah sesuai dengan standar dan kaidah 

pembelajaran yang berlaku. Hasil dari proses validasi yang dilakukan oleh ahli 

materi disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Materi dari Validator 1 

No. Indikator /Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata 

1. Kualitas Isi  4 

2. Kualitas Bahasa 4.1 

3. Kualitas Mutu 4 

Total skor rata-rata 4,03 

 

 Jumlah skor yang diperoleh dari validator 1 adalah 4,03. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh: 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐧 =
𝒓𝒂𝒕𝒂 − 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
× 𝟏𝟎𝟎% 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚 =
𝟒, 𝟎𝟑

𝟓
× 𝟏𝟎𝟎% 

              = 80,6% 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 80,6% termasuk ke dalam kriteria 

“Bagus” atau “Valid”. 
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Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi dari Validator 2 

No. Indikator /Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata 

1. Kualitas Isi  4.7 

2. Kualitas Bahasa 4.8 

3. Kualitas Mutu 4.6 

Total skor rata-rata 4,7 

 

Jumlah skor yang diperoleh dari validator 2 adalah 4,7. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh: 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚𝐧 =
𝒓𝒂𝒕𝒂 − 𝒓𝒂𝒕𝒂 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒉𝒂𝒓𝒂𝒑𝒌𝒂𝒏
× 𝟏𝟎𝟎% 

𝐏𝐫𝐞𝐬𝐞𝐧𝐭𝐚𝐬𝐞 𝐤𝐞𝐯𝐚𝐥𝐢𝐝𝐚  =
𝟒, 𝟕

𝟓
× 𝟏𝟎𝟎% 

              = 94% 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 94% termasuk ke dalam kriteria 

“Sangat Bagus” atau “Sangat Valid”. 

 Informasi mengenai skor dan lembar validasi dari penilaian ahli materi 

terhadap media pembelajaran berbasis web dengan pendekatan kontekstual pada 

materi aritmetika sosial yang mencakup sub materi seperti keuntungan, kerugian, 

harga jual, pajak, serta bunga tunggal dapat ditemukan pada bagian lampiran. 

Berdasarkan data tersebut, diperoleh rata-rata persentase tingkat kevalidan dari 

ahli materi, yang disajikan dalam tabel berikut ini. 
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Tabel 4.9 Nilai Rata-Rata Validator Ahli Materi 

No. Nama Rata-Rata 

1. Indra Maryanti, S.Pd., M.Si 80,6% 

2. Noni Irwani, S.Pd.I 94% 

Jumlah 87,3% 

 

b. Hasil Uji Coba Pengembangan 

Uji coba media pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan 

kontekstual dilakukan setelah media tersebut dinyatakan valid oleh para ahli. 

Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengetahui tanggapan siswa terhadap daya 

tarik media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba dilaksanakan satu 

kali dan berlangsung selama empat pertemuan, dengan pengumpulan lembar 

respon siswa dilakukan pada pertemuan terakhir. 

Peserta uji coba adalah siswa kelas VII sebanyak 22 orang. Pemilihan 

siswa dilakukan berdasarkan nilai matematika sebelumnya serta hasil diskusi 

dengan guru matematika kelas tersebut, sehingga kelompok uji dianggap memiliki 

kemampuan yang relatif setara. Data hasil uji coba terhadap media pembelajaran 

berbasis web pada materi Aritmetika Sosial disajikan pada uraian berikut. 
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Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Respon Siswa 
 

No. Nama Siswa Skor Kriteria 

1. Alby Mahdika Sitanggang 4,3 Sangat Menarik 

2. Aqila Apriola 4,6 Menarik 

3. Dea Indah Pertiwi 5 Sangat Menarik 

4. Farhan Fadillah Gultom 4,7 Sangat Menarik 

5. Feith Hartawan Pardede 4,5 Sangat Menarik 

6. Khalilah Yasmin 3,9 Menarik 

7. M. Azril Ammin Nulla 4,7 Sangat Menarik 

8. Muhammad Rizky 4 Menarik 

9. Nabila Fatarani 4 Menarik 

10. Nadine Aurel 4,9 Sangat Menarik 

11. Nayra Syahputri 4,3 Sangat Menarik 

12. Rayhan Aditya 4,5 Sangat Menarik 

13. Razka Malaika Ataya 4,3 Menarik 

14. Revan Nasri 4,4 Sangat Menarik 

15. Revin Nasri 4,4 Sangat Menarik 

16. Reza Prayoga Tuges 4,6 Sangat Menarik 

17. Vannesa Lotama 4,6 Sangat Menarik 

18. Velisha Larasati 4 Menarik 

19. Zaki Ad Zuhri Adinitri 4,7 Sangat Menarik 

20. Zidane Az Zuhri Adinitri 4,4 Sangat Menarik 

21. Haraika Sirfana 4,6 Sangat Menarik 

22. Nabilah Shofiyah Marwaa 4,6 Sangat Menarik 

Total Rata-Rata: 4,4 Sangat Menarik 
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Berdasarkan data pada tabel di atas, diperoleh skor rata-rata dari 

tanggapan siswa sebesar 4,4 yang termasuk dalam kategori "Sangat Setuju" atau 

"Sangat Baik". Berdasarkan hasil penilaian tersebut, maka tingkat kemenarikan 

media pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

Kontekstual pada materi aritmetika sosial adalah : 
𝟒,𝟒

𝟓
× 𝟏𝟎𝟎% = 𝟖𝟖% dari yang 

diharapkan 100%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa tingkat 

kemenarikan dari media pembelajaran interaktif berbasis web yang mengusung 

pendekatan kontekstual pada materi aritmetika sosial dinilai “sangat menarik” 

oleh para siswa. 

Setelah uji coba dilakukan, para peserta didik turut menyampaikan pesan 

dan kesan mereka terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

web yang dirancang dengan pendekatan kontekstual pada materi aritmetika sosial. 

Sebanyak 22 peserta didik yang terlibat dalam pembelajaran menyatakan bahwa 

mereka merasa tertarik dan antusias menggunakan media tersebut selama proses 

pembelajaran matematika. Mereka merasa bahwa media ini sangat membantu 

dalam memahami materi, serta membuat suasana belajar menjadi lebih 

menyenangkan. Beberapa tanggapan dan respon dari peserta didik selama uji coba 

ini ditampilkan pada gambar berikut. 
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Gambar 4.10 Kesan dan Pesan Siswa Setelah Menggunakan Media 

Meskipun media pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan 

kontekstual pada materi aritmetika sosial telah memenuhi kriteria sangat layak, 

analisis dan penyempurnaan tetap diperlukan berdasarkan masukan serta saran 

dari para ahli. Hal ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

interaktif berbasis web yang lebih optimal dan sesuai untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran matematika, khususnya pada materi aritmetika sosial. 

Adapun masukan, saran, serta perbaikan yang telah dilakukan disajikan 

sebagai berikut: 

Perbaikan pada Halaman E-modul 

Perbaikan yang disarankan oleh ahli media yaitu untuk mengganti warna 

pada E-modul agar lebih terang, pada saat sebelum melakukan perbaikan, E-
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modul memiliki warna yang gelap sehingga kurang menarik dan agak sulit 

untuk dibaca. Maka dari itu, ahli media menyarankan untuk mengubah warna 

pada tiap lembaran E-modul. Berikut perbaikan yang sudah dilakukan dapat 

dilihat pada gambar berikut: 

 

  Gambar 4.11 Tampilan Awal Sebelum Perbaikan 

 

  Gambar 4.12 Tampilan Awal Setelah Perbaikan 

Adapun juga perbaikan yang disarankan oleh ahli materi yaitu perbaikan 

pada pertanyaan pemantik agar dibuat menjadi kalimat yang lebih sederhana 

agar dipahami oleh anak-anak serta pada bagian materi diberikan satu soal 

hots, agar sebelum mengenal materi aritmetika sosial mereka dapat 

memahaminya dengan lebih baik. Adapun untuk perbaikan yang telah 
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dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Awal Sebelum Perbaikan 
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Gambar 4.14 Tampilan Setelah Perbaikan 
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B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan (R&D) 

yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk, yaitu media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan pendekatan kontekstual. Produk ini dikembangkan 

khusus untuk materi aritmetika sosial, mencakup topik-topik seperti untung, rugi, 

harga jual dan beli, pajak, serta bunga tunggal. Peneliti berasumsi bahwa media 

ini dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep aritmetika sosial yang 

dikaitkan dengan situasi kehidupan nyata, serta memudahkan guru dalam proses 

pembelajaran. 

Pengembangan media ini menggunakan model 4-D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) yang dikemukakan oleh Thiagarajan. Namun, dalam 

penelitian ini model tersebut dimodifikasi hanya sampai pada tahap ketiga, yaitu 

tahap Develop (pengembangan). Setelah proses pengembangan selesai, media 

pembelajaran interaktif berbasis web ini kemudian diuji untuk menilai tingkat 

kelayakannya. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

pendekatan kontekstual dimulai dari tahap define (pendefinisian). Pada tahap ini, 

dilakukan beberapa analisis, antara lain analisis awal-akhir, analisis karakteristik 

peserta didik, analisis kurikulum, analisis tugas, serta perumusan spesifikasi 

tujuan. Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperoleh kesimpulan bahwa 

dibutuhkan suatu inovasi media pembelajaran yang dapat menunjang proses 

belajar mengajar, baik bagi peserta didik maupun pendidik. Media yang 

dikembangkan dirancang dengan pendekatan kontekstual agar peserta didik dapat 
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memahami konsep matematika dalam konteks kehidupan nyata. Media 

pembelajaran interaktif yang dirancang juga telah disesuaikan dengan kondisi 

sekolah dan kelas, serta mempertimbangkan ketersediaan sarana penunjang di 

sekolah. 

Tahap berikutnya adalah design (perancangan). Pada tahap ini, dilakukan 

perancangan media pembelajaran berbasis web yang menyesuaikan dengan 

kompetensi dasar dan indikator capaian kompetensi sesuai kurikulum di SMP 

YAPIM Mabar. Media ini dikembangkan menggunakan platform Google Drive 

sebagai basis penyimpanan, lalu diintegrasikan melalui Google Sites sebagai 

tampilan utama website. Materi yang disajikan meliputi enam subtopik dalam 

aritmetika sosial, yaitu keuntungan (laba), kerugian (rugi), diskon (potongan 

harga), pajak (PPN), bruto-netto-tara, serta bunga tunggal. Sebelum tahap 

perancangan dimulai, peneliti terlebih dahulu mempersiapkan berbagai komponen 

pendukung untuk membangun media. Website pembelajaran ini telah dilengkapi 

dengan berbagai menu interaktif yang dapat diakses peserta didik, seperti halaman 

muka, tujuan pembelajaran, menu materi, menu video pembelajaran, dan menu 

evaluasi. 

Tahap akhir dalam proses penelitian ini adalah tahap develop 

(pengembangan). Pada tahap ini, peneliti mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan pendekatan kontekstual yang telah dirancang 

sebelumnya, khususnya pada materi aritmetika sosial. Tahapan pengembangan ini 

mencakup tiga langkah utama, yaitu proses validasi, revisi produk, serta uji coba 

pengembangan. Pada tahap validasi, media pembelajaran yang dikembangkan 
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divalidasi oleh tiga orang ahli, terdiri dari dua dosen matematika dan satu guru 

matematika. Validasi dilakukan dengan menggunakan angket penilaian terhadap 

media dan bahan ajar. Penilaian dari para ahli ini menjadi dasar untuk melakukan 

revisi media, berdasarkan saran dan masukan yang diberikan. 

Hasil dari validasi menunjukkan bahwa media mendapatkan rata-rata skor 

sebesar 87,6% dari ahli media, yang dikategorikan dalam kriteria "Sangat Baik 

(SB)" dan berada pada tingkat kelayakan "Sangat Layak". Sementara itu, dari 

hasil penilaian ahli materi diperoleh rata-rata skor sebesar 87,3%, yang juga 

termasuk dalam kategori "Sangat Baik (SB)" dan berada dalam interval 

kelayakan "Sangat Layak". 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan pendekatan kontekstual pada materi aritmetika 

sosial yang telah dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan menurut para 

ahli, dengan tingkat validitas yang tergolong “sangat baik”. Setelah media 

pembelajaran interaktif berbasis web dengan pendekatan kontekstual selesai 

dikembangkan dan dinyatakan valid atau layak oleh para ahli, langkah selanjutnya 

adalah melakukan uji coba produk kepada peserta didik kelas VII SMP YAPIM 

Mabar. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengetahui tanggapan siswa 

terhadap daya tarik media pembelajaran berbasis web yang telah dirancang. 

Pelaksanaan uji coba melibatkan 22 siswa kelas VII, di mana pada akhir 

proses pembelajaran, mereka diminta untuk mengisi angket sebagai bentuk respon 

terhadap media yang telah digunakan. Dari hasil angket tersebut, diperoleh rata-

rata skor sebesar 88%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” atau 
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“Sangat Menarik”. Penilaian ini juga diperkuat dengan pesan dan kesan positif 

dari para siswa setelah mereka menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis web dengan pendekatan kontekstual. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan oleh peneliti tidak hanya memenuhi kriteria 

kelayakan, tetapi juga tergolong sangat menarik dan layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran, khususnya pada materi aritmetika sosial. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk berupa media 

pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

kontekstual pada materi aritmetika sosial untuk siswa kelas VII SMP YAPIM 

Mabar. Berdasarkan hasil pengembangan, validasi, dan uji coba, maka dapat 

ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan kontekstual dilakukan melalui tahapan model 4D 

yang dimodifikasi menjadi tiga tahap, yaitu: define (pendefinisian), design 

(perancangan), dan develop (pengembangan). Media dikembangkan 

menggunakan platform Google Sites yang memuat materi Aritmetika Sosial 

seperti keuntungan, kerugian, harga jual dan beli, diskon, pajak, serta bunga 

tunggal. Materi disajikan secara kontekstual dan interaktif, dilengkapi dengan 

tujuan pembelajaran, E-Modul, video pembelajaran, serta Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD). 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis web yang dikembangkan dinyatakan 

sangat layak digunakan berdasarkan hasil validasi oleh para ahli. Validasi 

dilakukan oleh tiga orang validator, terdiri atas dua dosen matematika sebagai 

ahli materi dan satu guru matematika sebagai ahli media. Hasil penilaian dari 

ahli media menunjukkan rata-rata kelayakan sebesar 87,6% yang termasuk 
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dalam kategori “Sangat Baik” atau “Sangat Layak”, sedangkan dari ahli 

materi diperoleh rata-rata skor 87,3%, juga termasuk dalam kategori “Sangat 

Layak”. Hal ini menunjukkan bahwa secara konten, penyajian, dan teknis, 

media ini telah memenuhi standar kelayakan sebagai bahan ajar alternatif. 

3. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis web 

menunjukkan hasil yang sangat positif. Uji coba dilakukan di kelas VII SMP 

YAPIM Mabar dengan melibatkan 22 siswa. Setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan media ini selama empat pertemuan, peserta didik mengisi 

angket penilaian respon. Hasil angket menunjukkan bahwa media memperoleh 

skor rata-rata 88%, yang termasuk dalam kategori “Sangat Menarik”. Selain 

itu, siswa menyampaikan pesan dan kesan positif terhadap media, seperti 

merasa lebih senang, lebih paham dengan materi, serta lebih tertarik dengan 

tampilan dan isi media. Ini menunjukkan bahwa media interaktif yang 

dikembangkan tidak hanya layak, tetapi juga efektif dalam menarik minat 

belajar siswa. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

maka peneliti memberikan beberapa saran untuk berbagai pihak yang 

berkepentingan sebagai berikut: 

1. Untuk guru atau pendidik, diharapkan dapat memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web ini sebagai salah satu alternatif dalam 

menyampaikan materi Aritmetika Sosial. Media ini dirancang dengan 

pendekatan kontekstual, sehingga sangat sesuai untuk membantu siswa dalam 
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mengaitkan materi matematika dengan kehidupan sehari-hari. Penggunaan 

media ini juga dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa 

karena penyajiannya yang menarik dan mudah diakses. 

2. Untuk peserta didik, disarankan agar lebih aktif dalam menggunakan media 

pembelajaran ini sebagai sumber belajar mandiri. Karena berbasis web, media 

ini memberikan fleksibilitas kepada siswa untuk belajar kapan saja dan di 

mana saja sesuai dengan kebutuhan mereka. Peserta didik diharapkan dapat 

mengeksplorasi konten yang tersedia, memahami materi, serta mengerjakan 

latihan soal secara mandiri sebagai bagian dari penguatan konsep. 

3. Untuk sekolah dan pihak pengelola pendidikan, disarankan untuk 

mendukung pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi seperti ini, khususnya dalam penerapan Kurikulum Merdeka yang 

mendorong pembelajaran berbasis konteks nyata dan keterampilan berpikir 

tingkat tinggi. Ketersediaan perangkat dan akses internet di sekolah menjadi 

faktor pendukung penting agar media dapat digunakan secara maksimal. 

4. Untuk peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web dengan menambahkan fitur-fitur yang 

lebih variatif seperti kuis interaktif otomatis, forum diskusi, atau integrasi 

dengan platform pembelajaran lainnya. Penelitian selanjutnya juga dapat 

mengembangkan media ini untuk materi lain atau jenjang pendidikan yang 

berbeda, serta dapat mengukur efektivitas media terhadap peningkatan hasil 

belajar secara kuantitatif. 
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TABULASI DATA PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA  

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Validator Rata- 

Rata 

Kriteria 

1 2 

Kualitas Isi dan Tujuan  

1. Menu yang disediakan dalam 
media pembelajaran interaktif jelas 

4 5 4,5 Sangat Baik 

2. Gambar, warna, dan tulisan dalam 
media pembelajaran jelas dan 

sesuai 

4 5 4,5 Sangat Baik 

3. Penyajian media pembelajaran 
interaktif menarik minat siswa 

4 5 4,5 Sangat Baik 

4. Media pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan siswa 

4 5 4,5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas isi dan 

tujuan 

4 5 4,5 Sangat Baik 

Kualitas Instruksional 

5. Petunjuk penggunaan yang tersedia 
jelas dan mudah dipahami 

5 5 5 Sangat Baik 

6. Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

4 4 4 Sangat Baik 

7. Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran 

4 4 4 Sangat Baik 

8. Penggunaan media pembelajaran 
interaktif memberikan kemampuan 
siswa dalam menggunakan media 

4 5 4,5 Sangat Baik 

9. Tes yang diberikan dapat mengukur 
pemahaman siswa 

4 5 4,5 Sangat Baik 

10. Sistem penilaian efektif 4 4 4 Sangat Baik 

11. Media yang dikembangkan bersifat 
interaktif 

4 4 4 Sangat Baik 

12. Kualitas interaktif pembelajaran 
dengan baik 

4 4 4 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas 

instruksional 

4,1 5 4.5 Sangat Baik 

Kualitas Teknis 

13. Teks/kalimat maupun gambar 

dalam media pembelajaran 

interaktif mudah dibaca 

4 4 4 Sangat Baik 

14. Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan mudah digunakan 

4 5 4,5 Sangat Baik 
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15. Media pembelajaran interaktif 
memiliki tampilan yang menarik 

4 4 4 Sangat Baik 

16. Jawaban yang tersedia sesuai dengan 
soal yang diberikan 

4 5 4,5 Sangat Baik 

17. Pengontrolan volume suara dalam 
media pembelajaran interaktif baik 

5 5 5 Sangat Baik 

18. Navigasi yang terdapat sederhana 
dan mudah dioprasikan 

4 4 4 Sangat Baik 

19. Kesesuaian warna tiap halaman 4 4 4 Sangat Baik 

20. Keserasian warna background 
dengan teks 

4 4 4 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas teknis 4,1 4,3 4,7 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata keseluruhan 4,06 4,7 4,3 Sangat Baik 

Kriteria Interpretasi Kelayakan 87,6%  
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TABULASI DATA PENILAIAN AHLI MATERI 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Validator Rata- 

Rata 

Kriteria 
1 2 

Kualitas Isi  

1. Kesesuaian materi aritmetika sosial 
dengan KD dan tujuan 
pembelajaran 

4 5 4,5 Sangat Baik 

2. Kesesuaian materi dengan media 
pembelajaran interaktif 

4 5 4,5 Sangat Baik 

3. Kejelasan konsep materi dengan 
media pembelajaran interaktif 

4 5 4,5 Sangat Baik 

4. Keurutan penyajian materi dari 
konsep dasar sampai inti 

4 5 4,5 Sangat Baik 

5. Kesesuaian tata urutan materi 
pembelajaran dengan tingkat 
kemampuan peserta didik 

4 4 4 Sangat Baik 

6. Keterkaitan materi Aritmetika 
Sosial dengan kontekstual 

4 5 4,5 Sangat Baik 

7. Kemudahan memahami materi 4 4 4 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas isi 4 4,7 4,5 Sangat Baik 

Kualitas Instruksional 

8. Kebakuan Bahasa yang digunakan 5 5 5 Sangat Baik 

9. Kesesuaian penggunaan kata 
dengan EYD 

5 4 4,5 Sangat Baik 

10. Kemudahan dalam memahami 
bahasa yang digunakan 

4 5 4,5 Sangat Baik 

11. Kemudahan kalimat yang 
digunakan 

4 5 4,5 Sangat Baik 

12. Kelengkapan kalimat yang 
digunakan 

4 5 4,5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas 

instruksional 

4,1 4,8 4,4 Sangat Baik 

Kualitas Teknis 

13. Website sebagai media 
pembelajaran yang dibuat dapat 
merangsang keingintahuan peserta 
didik 

4 5 4,5 Sangat Baik 

14. Konsep kontekstual yang terdapat 

di dalam materi dapat dipahami 

siswa dengan jelas 

4 4 4 Sangat Baik 

15. Materi dan video pembelajaran 
menumbuhkan minat belajar 

4 5 4,5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas teknis 4 4,6 4,3 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata keseluruhan 4,03 4,7 4,3 Sangat Baik 

Kriteria Interpretasi Kelayakan 87,3% Sangat Baik 
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DOKUMENTASI PADA SAAT PENELITIAN 
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