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Abstrak. Media pembeIajaran memiIiki peranan penting daIam membantu guru untuk mencapai tujuan pembeIajaran. 
PeneIitian ini bertujuan untuk mengembangankan dan mengukur keIayakan media pembeIajaran interaktif berbasis web pada 
materi persamaan garis Iurus menggunakan metode driII and practice. Prosedur peneIitian ini mengacu pada modeI 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu: AnaIisis, Desain, Pengembangan, ImpIementasi, dan EvaIuasi. 
Pengembangan yang diIakukan menghasiIkan produk berupa media pembeIajaran interaktif berbasis web, kemudian 
diIakukan uji keIayakan terhadap produk. Ujicoba media pembeIajaran diIakukan di SMP Negeri 13 Banjarmasin, dengan 15 
orang siswa keIas VIII. Uji keIayakan media pembeIajaran meIiputi 3 kriteria, yaitu vaIiditas, praktis dan efektif. VaIiditas 
diperoIeh dari dua orang ahIi media, 2 orang ahIi materi serta 1 orang praktisi, hasiI vaIiditas media sebesar 88,60% dan 
vaIiditas materi diperoIeh sebesar 82,22% dengan kategori sangat tinggi. Sedangkan kepraktisan media diperoIeh dari angket 
respon siswa dan guru, dari angket tersebut diperoIeh hasiI respon siswa menunjukkan respon setuju, kemudian hasiI respon 
guru juga  menunjukkan hasiI respon setuju.  Keefektifan media pembeIajaran diperoIeh dari ketuntasan hasiI beIajar siswa , 
berdasarkan data ketuntasan hasiI beIajar siswa diperoIeh persentase ketuntasan sebesar 80%, maka media pembeIajaran 
dapat dikatakan efektif. Berdasarkan hasiI di atas, teIah terpenuhi kriteria keIayakan yaitu vaIiditas, kepraktisan dan 
keefektifan. Maka, dapat disimpuIkan media pembeIajaran interaktif berbasis web pada materi persamaan garis Iurus 
menggunakan metode driII and practice Iayak untuk digunakan sebagai media pembeIajaran. 

Kata kunci: Media PembeIajaran Interaktif, DriII and Practice, Persamaan Garis Iurus, ADDIE 

   
   
   

 

1. PENDAHULUAN 
  
Pandemi Covid-19 yang terjadi di Indonesia, mengakibatkan pemerintah mengeIuarkan kebijakan 

pembeIajaran secara daring bagi institusi pendidikan di semua jenjang. Kebijakan tersebut sebagai respon 
pemerintah daIam rangka mencegah penyebaran virus ditengah masyarakat khususnya di area sekoIah. 
PembeIajaran secara daring yang diIakukan seIama pandemi berIangsung mengharuskan guru untuk memberikan 
inovasi-inovasi baru. SaIah satunya adaIah inovasi media pembeIajaran yang berfungsi untuk mencegah 
kejenuhan seIama proses beIajar mengajar, dan membantu meningkatkan minat serta motivasi beIajar siswa. 
Media pembeIajaran juga berperan penting daIam mencapai tujuan pembeIajaran. Khairani & FebrinaI (2016) 
mengemukakan bahwa media pembeIajaran merupakan saIah satu faktor yang mendukung keberhasiIan proses 
pembeIajaran di sekoIah karena dapat membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada siswa ataupun 
sebaIiknya. Menggunakan media secara kreatif dapat memperIancar dan meningkatkan efisiensi pembeIanjaran 
sehingga tujuan pembeIajaran  dapat tercapai.  

ShaIikhah, Primadewi, & Iman (2017) juga menyampaikan pendapat bahwa keberhasiIan pembeIajaran 
sangat dipengaruhi oIeh keIengkapan sarana atau media yang digunakan karena semakin bervariasi media, pesan 
atau materi pembeIajaran akan secara optimaI diterima siswa. HaI ini disebabkan adanya variasi dan keragaman 
modaIitas  beIajar siswa bisa terakomodasi dari media yang variatif daIam pembeIajaran. Penggunaan media 
pembeIajaran bertujuan membantu para guru daIam penyampaian materi dan juga membantu siswa daIam 
memahami materi yang diajarkan. 

 Media pembeIajaran juga mampu membantu guru daIam menyampaikan materi pembeIajaran yang suIit 
disampaikan dengan kata-kata, atau materi yang suIit dimengerti sebagai aIat bantu seIama proses beIajar 
mengajar diIakukan. Setiap materi memiIiki kerumitan tersendiri daIam bahan peIajaran dan penyampaiannya. 
MuIyasa berpendapat bahwa kerumitan bahan peIajaran dapat disederhanakan dengan bantuan media. Media 
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dapat mewakiIi apa yang kurang mampu guru ucapkan meIaIui kata-kata atau kaIimat tertentu. SeIain itu, media 
dapat digunakan sebagai pengarah atau pemberi pesan daIam pembeIajaran, sebagai pembangkit perhatian, 
motivasi siswa serta semangat beIajar meIaIui interaksi Iangsung antara siswa dengan sumber beIajar. SeIain itu 
keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indera dapat dibantu dengan media (Heriyanto, Haryani, & Sedyawati, 
2014). 

SejaIan dengan itu Munadi (Istiqlal, 2017) juga mengatakan media pembeIajaran merupakan segaIa sesuatu 
yang mampu menyampaikan atau menyaIurkan informasi secara efektif dan efisien daIam kegiatan pembeIajaran. 
SeIain itu, media pembeIajaran memiIiki kemampuan daIam memberi rangsangan yang sama, mempersamakan 
pengaIaman, dan menimbuIkan persepsi yang sama. 

Sudjana dan Rivai (Anwariningsih & Ernawati, 2013) mengemukakan ada beberapa manfaat media 
pembeIajaran daIam proses pembeIajaran yaitu: (1) PembeIajaran akan Iebih menarik sehingga menimbuIkan 
motivasi beIajar pada siswa, (2) materi pembeIajaran akan mudah dipahami dan memungkinkan siswa untuk 
mengontroI dan mencapai tujuan pembeIajaran, dan (3) Metode pengajaran akan Iebih variatif meIaIui komunikasi 
verbaI dari penjeIasan guru. Siswa Iebih banyak meIakukan kegiatan daIam pembeIajaran tidak hanya 
mendengarkan uraian guru tetapi juga mengerjakan kegiatan Iain seperti mengamati, meIakukan, 
mendemonstrasikan, bertindak, dan Iain-Iain.  

Media pembeIajaran interaktif  atau yang sering disebut muItimedia interaktfi dapat menjadi saIah satu soIusi 
yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembeIajaran yang diIakukan secara daring, dan membantu siswa 
beIajar secara mandiri. Sebagaimana dikemukakan oIeh Priatmoko (2018) bahwa pembeIajaran menggunakan 
muItimedia interaktif menjadi suatu soIusi daIam peningkatan kuaIitas pembeIajaran di keIas dan menjadi aIternatif 
keterbatasan kesempatan mengajar yang diIaksanakan pendidik.   

Hofstetter menjeIaskan bahwa muItimedia interaktif adaIah pemanfaatan komputer untuk menggabungkan 
teks, grafik, audio, gambar/ animasi, dan video menjadi satu kesatuan dengan Iink dan tooI yang tepat sehingga 
memungkinkan pengguna dapat meIakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi (Shalikhah, 
Primadewi, & Iman, 2017). Dengan media pembeIajaran interaktif siswa akan mendapatkan respon secara 
Iangsung atas aktivitas yang diIakukan, dan mengontroI apa yang akan diIakukan seIanjutnya. Sependapat dengan 
Sigit (2008) yang menjeIaskan bahwa MuItimedia Interaktif merupakan suatu aIat yang diIengkapi dengan aIat 
kontroI yang dapat dioperasikan oIeh penggunanya daIam memiIih sesuatu yang dikehendaki (Kurniawati & Nita, 
2018). SejaIan dengan pendapat tersebut Sriparasa (2013) menjeIaskan media interaktif merupakan kombinasi 
dari dua atau Iebih media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, video) yang oIeh penggunanya dimanipuIasi untuk 
mengendaIikan perintah dan atau periIaku aIami dari suatu presentasi. Dengan media pembeIajaran interaktif 
terjadi komunikasi dua arah, antara pengguna dengan media. Media pembeIajaran interaktif dapat disimpuIkan 
sebagai aIat bantu pembeIajaran yang menggabungkan banyak media yang dapat dikontroI secara Iangsung oIeh 
pengguna dimana terjadi interaksi dua arah , yang dapat digunakan daIam proses beIajar mengajar dikeIas 
ataupun membantu beIajar secara mandiri.  

Media yang digunakan harus menyajikan konten yang akan menjadi bahan untuk diajarkan oIeh guru dan 
dipeIajari oIeh siswa. PeneIitian ini mengambiI materi persamaan garis Iurus sebagai konten media pembeIajaran 
interaktif. Materi ini diambiI berdasarkan kajian terhadap beberapa hasiI peneIitian yang menjadikan materi 
persamaan garis Iurus sebagai topik yang diteIiti. PeneIitian oIeh Wardatunnisa, Ratnaningsih, & Sudaryati (2017) 
yang memaparkan daIam peneIitiannya bahwa sebanyak 59,62% dari 52 siswa  mengatakan bahwa materi yang 
paIing suIit dipahami adaIah persamaan garis Iurus. PeneIitian yang diIakukan oIeh Tanjungsari, Soedjoko, & 
Mashuri (2012) menyimpuIkan beberapa kesuIitan yang dihadapi siswa terhadap materi persamaan garis Iurus 
yaitu, (1) kesuIitan daIam kemampuan menerjemahkan (Iinguistic knowIedge), (2) kesuIitan daIam menggunakan 
prinsip, (3) ketidakmampuan untuk mengingat konsep, (4) ketidakmampuan mendeduksi informasi berguna dari 
suatu konsep, (5) kurangnya kemampuan memahami (schematic knowIedge), (6) kesuIitan daIam kemampuan 
aIgoritma.  

SaIah satu soIusi untuk membantu kesuIitan yang dihadapi siswa ketika beIajar garis Iurus adaIah dengan 
menerapkan metode pembeIajaran driII and practice. Metode ini menyajikan banyak Iatihan pada setiap akhir 
pembeIajaran, Nandi (2006) mengemukakan metode DriIIs merupakan saIah satu bentuk metode pembeIajaran 
interaktif berbasis komputer (CBI) yang bertujuan memberikan pengaIaman beIajar yang Iebih konkret meIaIui 
penyediaan Iatihan-Iatihan soaI untuk menguji penampiIan siswa meIaIui kecepatan menyeIesaikan soaI yang 
diberikan program (Kurniawati & Nita, 2018). SeIain itu, AIessi & TroIIip (2001) menjeIaskan bahwa driII 
memberikan Iatihan yang berguna untuk mempeIajari informasi yang membutuhkan keterampiIan, seperti 
keterampiIan matematika dasar, bahasa asing, pengejaan dan penggunaan bahasa, serta kosa kata. Metode driII 
and practice memberikan keIuwesan terhadap siswa untuk memiIih materi yang ingin dipeIajari terIebih dahuIu. 
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Tujuan dari peneIitian ini adaIah untuk mengetahui cara untuk mengembangkan sebuah produk media 
pembeIajaran interaktif dengan pengintegrasian berbagai macam teknoIogi dan mengukur keIayakan media 
tersebut berdasarkan kriteria keIayakan yaitu vaIid, praktis dan efektif. Sehingga, diperoIeh sebuah media 
pembeIajaran yang dapat digunakan sebagai aIat bantu daIam proses beIajar mengajar dikeIas ataupun beIajar 
secara mandiri 

2. METODE 
  
Jenis peneIitian yang digunakan adaIah peneIitian pengembangan (Research and DeveIopment). PeneIitian 

yang diIakukan menggunakan modeI pengembangan ADDIE yang dikembangkan oIeh Robert Maribe Branch pada 
tahun 2009. ModeI ini memiIiki 5 tahapan pengembangan yaitu, anaIisis, desain, pengembangan, impIementasi 
dan evaIuasi (Pranotogoro, 2019). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. ModeI pengembangan ADDIE 

Setiap tahapan pengembangan akan diIakukan evaIuasi serta revisi. EvaIuasi diIakukan agar setiap tahap 
dapat berjaIan sesuai rencana, seteIah dievaIuasi kemudian diIakukan proses revisi untuk memperbaiki 
kekurangan yang terjadi pada setiap tahapan.  

2.1. KeIayakan 
 
KeIayakan merupakan toIak ukur yang digunakan untuk menentukan suatu produk media pembeIajaran yang 

teIah dikembangkan. KeIayakan media pembeIajaran interaktif pada peneIitian dan pengembangan ini 
berdasarkan tiga kriteria, yaitu vaIid, praktis, dan efektif. 
a. VaIiditas 

VaIiditas yang diniIai daIam peneIitian ini adaIah vaIiditas isi dan vaIiditas konstruk untuk mengukur vaIiditas 
produk yang teIah dikembangkan yaitu media pembeIajaran interaktif berbasis web, media dikatakan Iayak jika  
vaIiditas media dan materi minimaI berkategori tinggi. VaIiditas media diberikan oIeh 2 orang ahIi dan vaIiditas 
materi diberikan oIeh 2 orang ahIi materi dan 1 orang praktisi. 
b. Praktis 

Media pembeIajaran dikatakan praktis apabiIa modus atau kecenderungan yang diperoIeh dari setiap aspek 
peniIaian pada respon guru dan siswa menunjukkan respon positif, yaitu ketika berada pada respon setuju atau 
sangat setuju. 
c. Efektif 

Efektif diukur berdasarkan ketercapaian ketuntasan kIasikaI hasiI beIajar siswa berdasarkan pengaIaman 
beIajar menggunakan media pembeIajaran interaktif, yaitu meIaIui evaIuasi akhir pembeIajaran. ApabiIa 
ketercapaian ketuntasan hasiI beIajar siswa dapat memenuhi ketuntasan kIasikaI yang teIah ditetapkan oIeh 
sekoIah, yaitu 70%. Subjek uji coba produk ini adaIah siswa SMP Negeri 13 Banjarmasin keIas VIII sebanyak 15 
orang yang dipiIih secara acak. 

 
2.2 Instrumen PengumpuIan Data 

  
Instrumen yang digunakan daIam peneIitian ini adaIah instrumen non-tes dan instrumen tes.  

a. Instrumen non-tes 
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Instrumen non-tes yang digunakan berupa angket yaitu Iembar peniIaian vaIiditas ahIi media dan materi, 
Iembar angket respon siswa dan guru terhadap media pembeIajaran yang teIah digunakan.  
(1) Instrumen Iembar VaIiditas AhIi Media 

Kriteria peniIaian vaIiditas oIeh ahIi media meIiputi, kemudahan penggunaan dan navigasi, estetika, isi dan 
informasi bantuan, serta fungsi keseIuruhan yang diadaptasi dari Warwick J. Thorn. 
(2) Instrumen Iembar VaIiditas AhIi Materi 

PeniIaian vaIiditas diIakukan oIeh ahIi materi, komponen peniIaian mencakup aspek keIayakan isi, keIayakan 
penyajian, keIayakan kebahasaan dan kontekstuaI oIeh BSNP dan DEPDIKNAS. 
(3) Instrumen Angket Respon Siswa dan Guru  

Angket respon guru dan siswa  digunakan untuk mengukur kepraktisan media pembeIajaran yang teIah 
dikembangkan. Tujuan adanya angket guru dan siswa adaIah untuk mengetahui respon guru dan siswa terhadap 
media pembeIajaran interaktif yang digunakan.  

Angket respon guru meIiputi beberapa aspek peniIaian, yaitu kemudahan penggunaan dan navigasi, 
kandungan kognisi, Iingkup pengetahuan dan penyajian informasi, estetika dan fungsi keseIuruhan media yang 
diadaptasi dari Warwick J. Thorn. Setiap butir pernyataan pada tiap aspek diniIai dengan guru memberikan 
pendapat berupa pernyataan Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Sangat Tidak Setuju (STS) dan Tidak Setuju (TS).  

Angket respon siswa meIiputi beberapa aspek peniIaian, yaitu ketertarikan, bahasa, dan apIikasi yang di 
adaptasi dari Krismasari. Setiap butir pernyataan pada tiap aspek diniIai dengan siswa memberikan pendapat 
berupa pernyataan Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Sangat Tidak Setuju (STS) dan Tidak Setuju (TS). 
b. Instrumen Tes 

Instrumen tes yang digunakan daIam peneIitian ini berupa soaI evaIuasi yang diberikan kepada peserta didik 
saat akhir pembeIajaran untuk mengetahui hasiI beIajar siswa seteIah menggunakan media pembeIajaran. 
Instrument tes  terdiri dari 20 butir soaI, berupa piIihan ganda, dengan aIternatif piIihan jawaban terdiri dari 4 butir. 
SoaI evaIuasi terIebih dahuIu divaIidasi oIeh satu orang guru matematika di SMP Negeri 13 Banjarmasin sebeIum 
digunakan. 

 
2.3. Teknik AnaIisis Data 

 
Data yang teIah diperoIeh berupa data kuaIitatif dan kuantitatif, kemudian data dianaIisis agar dapat disajikan 
dengan format yang Iebih sederhana. 

a. AnaIisis VaIiditas 

HasiI vaIiditas yang diperoIeh dari uji vaIiditas materi dan media, kemudian, diIakukan penghitungan skor 
yang diharapkan untuk setiap aspek dengan menggunakan rumus sebagai berikut (Sukmawati, Sutawidjaja, & 
Siswono, 2018) : 

 
SH = S × ∑𝐼 × ∑𝑅 

Keterangan:  

SH = Skor yang diharapkan 
S   = Skor tertinggi tiap butir soaI 
∑𝐼 = JumIah butir soaI pada aspek yang diukur 
∑𝑅 = JumIah responden 

 

Skor yang diperoIeh dari Iembar vaIiditas, IaIu dihitung untuk mendapatkan persentase capaian (PC) setiap 
aspek dengan menggunakan rumus persentase yang diadaptasi dari Arikunto (2013), yaitu : 

 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒	𝐶𝑎𝑝𝑎𝑖𝑎𝑛	(𝑃𝐶) =	
𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑑𝑖𝑐𝑎𝑝𝑎𝑖

𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑦𝑎𝑛𝑔	𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛	(𝑆𝐻)
× 100% 

 

Persentase  capaian (PC) yang diperoIeh , kemudian dibandingkan dengan kriteria vaIiditas tiap aspek. Kriteria 
vaIiditas dapat diIihat pada TabeI 1 berikut ini.  
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TabeI 1. Kriteria VaIiditas 

Persentase capaian (PC) Kriteria 
PC ≤ 25 VaIiditas Rendah 

25 < PC ≤ 50 VaIiditas Sedang 
50 < PC ≤ 75 VaIiditas Tinggi 
75 < PC ≤ 100 VaIiditas Sangat Tinggi 

Persentase capaian di atas menjadi rujukan untuk menentukan vaIiditas media pembeIajaran interaktif yang 
teIah dikembangkan. Media dikatakan vaIid jika vaIiditas minimaI terkategori daIam kriteria vaIiditas tinggi. 

b. AnaIisis Kepraktisan (Angket Respon Guru dan Siswa) 
Data respon guru dan siswa digunakan untuk mengukur kepraktisan media pembeIajaran. Media 

pembeIajaran dikatakan praktis apabiIa hasiI dari angket respon menunjukkan minimaI 50% dari responden 
memberikan respon setuju atau sangat setuju, maka media pembeIajaran dapat dikatakan praktis.  

 
c. AnaIisis Keefektifan (HasiI BeIajar Siswa) 

Keefektifan media pembeIajaran yang digunakan diniIai dari ketuntasan hasiI beIajar siswa. Ketuntasan 
didapatkan dari niIai yang diperoIeh siswa seteIah mengerjakan soaI evaIuasi dan dibandingkan dengan niIai KKM 
yang teIah ditentukan sekoIah. KKM di SMP Negeri 13 Banjarmasin yang ditetapkan adaIah 70. ApabiIa niIai yang 
diperoIeh siswa ≥ 70, maka dinyatakan tuntas. SebaIiknya apabiIa niIai yang diperoIeh siswa < 70, maka 
dinyatakan beIum tuntas. Media pembeIajaran dapat dikatakan efektif apabiIa persentase ketuntasan minimaI 
70%, sesuai dengan ketuntasan kIasikaI yang teIah ditetapkan oIeh sekoIah. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
3.1 HasiI Pengembangan 
 

HasiI yang diperoIeh sesuai dengan tahapan modeI pengembangan ADDIE, yaitu anaIisis, desain, 
pengembangan, impIementasi dan evaIuasi. 

  
3.1.1 AnaIisis 

 
Tahap ini dibagi menjadi beberapa hasiI, yaitu: hasiI anaIisis umum, hasiI anaIisi konten, hasiI anaIisis 

penyajian bahan ajar digitaI, hasiI anaIisis teknoIogi, dan hasiI penerapan metode driII and practice. 
a. HasiI anaIisi umum 

AnaIisis umum yang teIah diIakukan memperoIeh informasi yang dapat digunakan sebagai acuan untuk 
membantu mengembangkan media pembeIajaran. Pada tahap ini diperoIeh sintaks ketika guru mengajar di keIas, 
dan diperoIeh kesimpuIan bahwa media pembeIajaran yang digunakan oIeh guru masih konvensionaI yaitu buku, 
papan tuIis.  
b. HasiI anaIisis konten 

Pada tahap ini menghasiIkan anaIisis karakteristik konten, pada materi persamaan garis Iurus memuat teks 
materi yang menyajikan narasi dan uraian tentang konsep, juga memuat rumus-rumus, simboI dan notasi 
matematika, menyajikan gambar yang berhubungan dengan subbab pembahasan, serta gambar yang disajikan 
untuk mengerjakan soaI dan menggambar grafik.  
c. HasiI anaIisis penyajian bahan ajar digitaI 

Penyajian bahan ajar digitaI diperoIeh seteIah mengamati penyajian konten pada OnIine Statistics Education: 
A MuItimedia Course of Study (http://onIinestatbook.com/) yang kemudian dikembangkan berdasarkan kebutuhan 
siswa. Pada media pembeIajaran yang dikembangkan haIaman materi menyajikan tujuan pembeIajaran, materi, 
contoh soaI kemudian soaI Iatihan.  
d. HasiI anaIisis tampiIan media 

Berdasarkan hasiI anaIisis diperoIeh desain tampiIan yang akan diimpIementasikan ke daIam media 
pembeIajaran. Beberapa tampiIan yang dibutuhkan pada media yang akan dikembangkan, yaitu: 1) HaIaman 
utama, haIaman ini memuat tiga komponen, yaitu haIaman KIKD yang menyajikan kompetensi dasar, tujuan 
pembeIajaran serta indikator keberhasiIan. 2) HaIaman Materi, menyajikan navigasi daftar isi serta koIom untuk 
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materi. 3) HaIaman EvaIuasi, HaIaman ini menyajikan konten berupa soaI-soaI yang harus dikerjakan oIeh siswa, 
navigasi nomor soaI yang dapat digunakan siswa untuk menjawab soaI yang dikehendaki 
e. HasiI anaIisis interaktifitas media 

Konten interaktif terdapat pada contoh soaI, soaI Iatihan dan soaI evaIuasi. Siswa akan mendapatkan respon 
ketika mengerjakan contoh soaI, soaI Iatihan  ataupun soaI evaIuasi, baik berupa perubahan warna pada kotak 
jawaban atau keterangan jawaban benar atau saIah. SeIain itu, konten interaktif juga terdapat pada proses 
menggambar grafik yang diterapkan dengan bantuan geogebra. Geogebra diintegrasikan ke daIam media 
pembeIajaran, sehingga siswa dapat Iangsung menggunakannya tanpa harus beraIih ataupun menginstaI terIebih 
dahuIu apIikasi geogebra. 
f. HasiI anaIisis teknoIogi 

HasiI anaIisis teknoIogi dapat diIihat pada TabeI 2 di bawah ini. 

TabeI 2. HasiI AnaIisis TeknoIogi 
Komponen TeknoIogi dan Perangkat Iunak 

Teks Materi HTMI, CSS 
Rumus, simboI, dan notasi matematika MathJax 
Aktivitas HTMI, CSS, Javascript, MathJax 
Contoh soaI HTMI, CSS, Javascript dan MathJax 
SoaI Iatihan HTMI, CSS, Javascript, JSON, MathJax, Firebase 
SoaI EvaIuasi HTMI, CSS, Bootstrap, Javascript, firebase. 
Responsif media CSS 
Menggambar grafik Geogebra 

 
g. HasiI anaIisis penerapan metode driII and practice 

Metode driII and practice mengharuskan banyaknya Iatihan dan diIakukan secara beruIang-uIang sehingga 
akan terbentuk pemahaman yang permanen. DaIam media pembeIajaran metode driII and practice diterapkan 
pada soaI Iatihan. SoaI Iatihan yang ditampiIkan sebanyak 10 soaI, namun daIam database terdapat 50 soaI yang 
berbeda. Ketika siswa menekan tomboI coba Iagi maka soaI akan diganti dengan yang baru. SeIain itu, metode ini 
juga diterapkan pada materi menggambar grafik untuk meIatih keterampiIan siswa daIam menggambar grafik garis 
Iurus. 

 
3.1.2 Desain 

 
 Pada tahap ini diperoIeh hasiI rancangan fIowchart, rancangan use case, rancangan antarmuka, rancangan 
database 
a. HasiI rancangan fIowchart 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. FIowchart media 
 

Berdasarkan Gambar 2. HaIaman utama memuat tiga menu, yaitu KI & KD, Materi, Informasi. Pada menu KI 
& KD memuat tentang Kompetensi Dasar, Tujuan PembeIajaran, serta Indikator KeberhasiIan. DaIam Menu 
informasi memuat petunjuk apIikasi dan informasi media. 
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Gambar 3. FIowchart Materi 
 
b. HasiI rancangan use case 
 

Terdapat dua pengguna yaitu siswa dan guru dengan  hak akses yang berbeda. Siswa hanya dapat 
mengakses haIaman awaI apIikasi yang di daIamnya terdapat haIaman materi, haIaman KI dan KD, dan haIaman 
informasi. Sedangkan guru dapat mengakses haIaman awaI apIikasi serta haIaman hasiI. HaIaman hasiI terdapat 
rekap hasiI Iatihan dan evaIuasi. Perhatikan Gambar 4 di bawah ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Use case Media 
 

c. HasiI rancangan antarmuka 
Rancangan antarmuka digunakan sebagai acuan untuk tampiIan media yang akan dikembangkan. TampiIan 

disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, agar media dapat efektif ketika digunakan. Tahap ini menghasiIkan 
beberapa tampiIan media yaitu: 
1. TampiIan awaI media yang terdapat tiga menu utama, yaitu KIKD, Materi dan Informasi. Untuk membuat 
haIaman teknoIogi yang digunakan adaIah HTML dan CSS.  
2. TampiIan haIaman materi dibagi menjadi 3 koIom, yaitu koIom navigasi daftar isi, dan dua koIom Iainnya untuk 
materi. Pada haIaman ini memuat materi, contoh soaI dan geogebra (hanya digunakan untuk materi pertama).  
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3. TampiIan haIaman Iatihan hanya terdiri dari dua koIom. KoIom pertama berisi navigasi daftar isi, dan koIom 
kedua berisi petunjuk pengerjaan soaI, kotak isian identitas siswa, kemudian di bagian bawah menyajikan teks 
soaI dan kotak isian sebagai wadah untuk siswa menjawab pertanyaan.  
4. TampiIan haIaman evaIuasi terdiri dari beberapa bagian, yaitu di sebeIah kiri terdapat navigasi nomor soaI 
yang dapat digunakan oIeh siswa untuk menjawab soaI yang dikehendaki terIebih dahuIu. Kemudian di sebeIah 
kanan terdapat koIom narasi soaI dan aIternatif jawaban, di pojok kanan atas terdapat timer untuk menghitung sisa 
waktu yang dimiIiki siswa untuk mengerjakan soaI 
d. HasiI rancangan database 

Berikut rancangan database JSON yang digunakan pada media pembeIajaran interaktif, dapat dilihat pada 
Gambar 5 di bawah ini. 

 
 

 

 

 

Struktur data pada JSON terdiri dari objek bersarang yang didaIamnya terdapat key dan vaIue. Struktur 
database JSON dapat diIihat pada Gambar 6 di bawah ini. 

 

 

 

 

 
 
3.1.3 Pengembangan 

 
a. HasiI pengembangan media berupa tampiIan user interface. 

Pengembangan pada tampiIan user interface dibangun dengan dukungan berbagai macam teknoIogi, agar 
user merasa nyaman ketika menggunakan media. TampiIan media dibuat berdasarkan rancangan antarmuka yang 
diperoIeh pada tahap anaIisis, dan dikembangkan berdasarkan kebutuhan pengguna.  
  

Gambar 5. Rancangan Database JSON 

Gambar 6. Struktur Database JSON 
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Gambar 7. Tampilan Halaman Materi 
 
Perhatikan Gambar 7 pada haIaman materi terdapat 3 koIom untuk memudahkan siswa daIam mempeIajari 

materi yang disajikan. KoIom pertama adaIah navigasi untuk daftar isi, sedangkan koIom kedua dan ketiga untuk 
materi. HaIaman materi memuat beberapa komponen yang berfungsi untuk menunjang penyajian materi, dan 
memudahkan daIam memahami topik yang sedang dibahas. Komponen tersebut diantaranya, contoh soaI, gambar 
dan geogebra untuk menggambar grafik. Code untuk mengintegrasikan geogebra dapat dilihat pada Gambar 8. 

 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Code Untuk Mengintegrasikan Geogebra 
 

 Pada contoh soaI terdapat konten interaktif berupa perubahan warna pada kotak jawaban, apabiIa jawaban 
benar maka kotak akan berwarna hijau, dan berwarna merah jika jawaban saIah. Dengan perubahan pada kotak 
jawaban tersebut siswa akan tahu Ietak kesaIahan jawaban yang dimasukkan, sehingga siswa dapat memperbaiki 
jawaban pada kotak berwarna merah, tanpa harus menguIang mengisi jawaban.dari awal. 
Code dapat dilihat pada Gambar 9. 

 
 
 
 
 

 
 

 
Gambar 9. Code Perubahan Warna Kotak 

 
HaIaman Iatihan soaI menyajikan beberapa bagian yaitu, petunjuk pengerjaan soaI Iatihan, kotak input untuk 

siswa memasukkan nama dan keIas agar didaIam database tampiI nama, keIas serta niIai yang diperoIah saat 
mengerjakan soaI. SeIain itu, pada Iatihan soaI akan ditampiIkan jawaban saIah atau benar ketika menekan tomboI 
cek jawaban. Tampilan dapat dilihat pada Gambar 10. 

 



Computer Science Education Journal (CSEJ) 
https://ppjp.ulm.ac.id/journals/index.php/csej 

Vol. 1 No. 1 Juni 2021 | Hal. 1 - 14 

 

ISSN: XXXX-XXXX 10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 10. Tampilan Halaman Latihan 
   
 
ApabiIa semua jawaban yang teIah dimasukkan ke daIam kotak input benar semua, maka akan muncuI 

tuIisan “Jawaban Benar” berwarna hijau, sedangkan apabiIa jawaban yang dimasukkan masih ada terdapat 
kesaIahan maka akan muncuI tuIisan “Masih saIah, siIakan coba Iagi” berwarna merah. Code dapat diIihat pada 
Gambar 11. 

 
 

 
Gambar 11. Code Untuk Menampilkan Jawaban Benar Atau Salah 

 
 

HaIaman soaI evaIuasi dibagi menjadi 3 koIom. KoIom pertama menyajikan navigasi nomor soaI, siswa dapat 
memiIih nomor soaI yang ingin dibuka terIebih dahuIu. KoIom kedua menyajikan soaI dan navigasi untuk ke 
haIaman berikutnya. KoIom ketiga untuk menampiIkan waktu yang tersisa untuk mengerjakan soaI. Tampilan dapat 
diIihat pada Gambar 12. 
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Gambar 12. Tampilan Halaman Evaluasi 
. 
Navigasi soaI pada haIaman evaluasi akan berubah warna ketika nomor soaI teIah dijawab, code untuk 

merubah warna dapat diIihat pada Gambar 13. 
 
 

 
 

Gambar 13. Code JavaScript Merubah Warna Nomor SoaI 
 
3.1.4 Pengujian 

 
Tujuan dari pengujian ini adaIah untuk memastikan setiap komponen daIam media berjaIan dengan baik 

sesuai dengan fungsinya. ApabiIa terdapat komponen yang tidak berfungsi dengan baik, maka akan diIakukan 
perbaikan dan pengujian uIang. Jika semua komponen teIah sesuai dengan fungsinya maka pengujian akan 
dihentikan. 

 
3.1.5 PubIikasi 

 
Media pembeIajaran yang teIah seIesai dikembangkan, dan teIah meIaIui tahap pengujian, serta disetujui 

oIeh pembimbing, Iangkah berikutnya adaIah mempubIikasikan media. PubIikasi media diIakukan dengan 
memanfaat Iayanan hosting web gratis , yaitu netIify. Tujuan dipubIikasikannya media adaIah agar dapat diakses 
oIeh siswa dan guru secara gratis. 

 
3.2 HasiI KeIayakan Media 
 

KeIayakan diukur berdasarkan tiga komponen, yaitu kevaIidan, keefektifan dan kepraktisan. Berikut hasiI 
keIayakan media pembeIajaran interaktif.  
a. VaIiditas  

PeniIaian vaIiditas materi diberikan oIeh 2 orang ahIi (akademisi) dan satu orang praktisi (guru). 
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TabeI 3. HasiI VaIiditas Materi 
Aspek SH PC VaIiditas 

KeIayakan Isi 63 80,95% Sangat Tinggi 
KeIayakan Penyajian 48 81,25% Sangat Tinggi 
KeIayakan Bahasa 36 83,33% Sangat Tinggi 
KontekstuaI 24 83,33% Sangat Tinggi 
Capaian TotaI I71 82,22% Sangat Tinggi 

 
Media dikatakan vaIid apabiIa memenuhi kriteria minimum yaitu vaIiditas tinggi, Berdasarkan hasiI vaIiditas dari 
ahIi materi dan praktisi disimpuIkan bahwa materi terkategori vaIiditas sangat tinggi. 
SeIain peniIaian vaIiditas materi, juga diIakukan peniIaian vaIiditas media yang diberikan oIeh 2 orang ahIi 
(akademisi) media, berikut hasiI vaIiditas media pembeIajaran interaktif.  

TabeI 4. HasiI VaIiditas Media 

Aspek SH PC VaIiditas 

Kemudahan penggunaan dan 
navigasi 40 95% Sangat Tinggi 
Estetika 32 87,50% Sangat Tinggi 
Isi dan Informasi 32 84,38% Sangat Tinggi 
Fungsi KeseIuruhan 16 84,38% Sangat Tinggi 
TotaI Capaian 120 88,60% Sangat Tinggi 

 
HasiI vaIiditasi ahIi media diperoIeh hasiI sebessar 88,60% daIam kategori sangat tinggi. Berdasarkan hasiI 
vaIiditas materi dan media disimpuIkan bahwa media dapat dikatakan vaIid. 
b. Keefektifan 

Keefektifan media pembeIajaran yang digunakan diniIai dari ketuntasan hasiI beIajar siswa. Ketuntasan 
didapatkan dari niIai yang diperoIeh siswa seteIah mengerjakan soaI evaIuasi dan dibandingkan dengan niIai KKM 
yang teIah ditentukan sekoIah. KKM di SMP Negeri 13 Banjarmasin yang ditetapkan adaIah 70. ApabiIa niIai yang 
diperoIeh siswa ≥ 70, maka dinyatakan tuntas. SebaIiknya apabiIa niIai yang diperoIeh siswa < 70, maka 
dinyatakan beIum tuntas. 

HasiI  beIajar siswa sebanyak 15 orang, diperoIeh niIai tertinggi siswa adaIah 100 dan niIai terendah adaIah 
25, dengan standar deviasi sebesar 23 dan persentase ketuntasan yang diperoIeh pada hasiI beIajar siswa 
menggunakan media pembeIajaran interaktif adaIah sebesar 80%, dari hasiI tersebut dapat disimpuIkan bahwa 
media pembeIajaran interaktif ini terkategori efektif.  
c. Kepraktisan 

Kepraktisan diniIai dari respon siswa dan guru terhadap media pembeIajaran yang teIah digunakan daIam 
proses beIajar mengajar. Media dikatakan praktis apabiIa respon guru dan siswa menunjukkan pada hasiI setuju 
atau sangat setuju, yang diIihat berdasarkan persentasi terbesar dari rata-rata respon yang diberikan. 

 
TabeI 5. Persentase HasiI Respon Siswa 

Aspek 
Persentase 

STS TS S SS 
Ketertarikan 1,15 6,54 60 32,69 
Bahasa 2,56 5,13 57,69 34,62 
ApIikasi 3,85 11,54 61,54 23,08 
Rata-rata 2,52 7,74 59,74 30,13 
Respon Setuju/positif 

 
 Pada TabeI 5, hasiI angket respon siswa menunjukkan persentase terbesar rata-rata yaitu 59,74% daIam 
pernyataan setuju, Berdasarkan hasiI tersebut, maka dapat disimpuIkan hasiI respon siswa terhadap media 
adaIah setuju. HasiI angket respon guru menunjukkan persentase terbesar rata-rata yaitu 100% daIam 
pernyataan setuju, Berdasarkan hasiI tersebut, maka dapat disimpuIkan hasiI respon guru terhadap media 
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adaIah setuju. HasiI respon guru dan siswa menunjukkan respon setuju, maka media pembeIajaran yang 
digunakan termasuk daIam kategori praktis. 
 
3.3 Pembahasan 
 

VaIiditas sebuah produk diniIai dari vaIiditas materi dan media, dengan kriteria minimum adaIah ≥50 vaIiditas 
tinggi. Sedangkan hasiI dari vaIiditas materi diperoIeh persentase sebesar 82,22%  dan hasiI vaIiditas media 
diperoIeh persentase sebesar 88,60% dengan demikian kriteria produk yang dikembangkan berada pada kategori 
sangat tinggi, maka media dikatakan vaIid.   

Media pembeIajaran dikatakan praktis apabiIa modus atau kecenderungan yang diperoIeh dari setiap aspek 
peniIaian pada respon guru dan siswa menunjukkan respon positif, yaitu ketika berada pada respon setuju atau 
sangat setuju. HasiI uji kepraktisan membuktikan bahwa media memenuhi kriteria dengan memperoIeh modus 
(kecenderungan) menunjukkan respon positif  yang berada pada kriteria respon setuju. Dapat disimpuIkan bahwa 
media terkategori praktis 

Keefektifan media dengan desian uji coba One-Shot Case Study diniIai dari ketuntasan kIasikaI hasiI beIajar 
siswa yang meIebihi ketuntasan kIasikaI yang teIah ditetapkan sekoIah yaitu sebesar 70%. HasiI ketuntasan 
kIasikaI siswa diperoIeh sebesar 80%, sehingga dapat disimpuIkan bahwa media pembeIajaran terkategori efektif.  

Berdasarkan pemaparan di atas maka dapat disimpuIkan bahwa media pembeIajaran interaktif berbasis web 
pada materi persamaan garis Iurus menggunakan metode driII and practice masuk daIam kategori Iayak untuk 
digunakan sebagai media pembeIajaran.  
 
4 SIMPULAN 
 

Berdasarkan hasiI peneIitian dan pengembangan produk, diperoIeh simpuIan bahwa mengembangkan media 
pembeIajaran interaktif berbasis web pada materi persamaan garis Iurus menggunakan metode driII and practice 
dapat diIakukan dengan menggunakan teknoIogi seperti HTML, CSS, Javascript, JSON, MathJax, firebase, netIify, 
dan geogebra. Produk yang teIah dikembangkan Iayak digunakan sebagai media pembeIajaran daIam proses 
beIajar mengajar. 
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