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Abstrak. Kualitas pendidikan sangat menentukan kualitas suatu bangsa. Kualitas pendidikan sangat mempengaruhi kualitas 
proses pembelajaran di kelas. Metode pembelajaran dan media pembelajaran adalah dua aspek penting yang dapat 
mempengaruhi kualitas proses pembelajaran tersebut. Tujuan penelitian ialah untuk menghasilkan serta mengetahui tingkat 
kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan metode 
pembelajaran berbasis masalah yang dapat digunakan sebagai media belajar. Dilakukannya penelitian pengembangan, 
mengacu pada lima tahapan model atau prosedur pengembangan ADDIE. Pengembangan media pembelajaran ini 
menggunakan beberapa teknologi seperti HTML yang digunakan untuk menulis teks konten, CSS yang berfungsi untuk 
mengatur halaman HTML sehingga lebih terstuktur, Javascript berfungsi agar konten yang terdapat dalam media 
pembelajaran yang dikembangkan menjadi lebih interaktif, Mathjax digunakan untuk menulis persamaan matematika, JSON 
digunakan sebagai database soal latihan, Flash yang digunakan untuk membuat animasi dan actionscript 2.0 digunakan 
untuk membuat animasi interaktif. Penelitian ini memiliki subjek antara lain validator ahli materi, validator ahli media, guru 
dan peserta didik kelas VIII D di SMPN 4 Alalak, Barito kuala. Hasil penelitian menyatakan bahwa media pembelajaran yang 
sudah dikembangkan mendapat penilaian 82.81% dari ahli materi dan masuk katagori sangat layak, 80% dari ahli media dan 
masuk katagori layak. Selain itu, media pembelajaran ini mendapat respon dengan katagori sangat baik dari guru dan 
peserta didik karena mendapatkan persentase sebesar 89% dan 89.17%. Dari hasil data yang didapat, media pembelajaran 
yang sudah dibuat dapat dinyatakan layak dan sangat baik digunakan sebagai alat bantu pembelajaran di sekolah. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Kualitas pendidikan sangat menentukan kualitas suatu bangsa. Untuk itu, lembaga pendidikan  berperan 

penting untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Kualitas pendidikan erat kaitannya dengan kualitas proses 
pembelajaran di kelas. Purwanto (2013) menjelaskan bahwa ada dua aspek dalam kegiatan belajar mengajar 
yang paling menonjol yaitu metode mengajar dan media pembelajaran yang dirancang, dua aspek tersebut akan 
sangat berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.  

Kualitas proses pembelajaran dapat ditingkatkan terus menerus, melalui penggunaan media pembelajaran 
serta metode pembelajaran yang inovatif, media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia dapat menjadi 
usaha untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia 
dapat digunakan sebagai alat bantu belajar dengan bimbingan guru dikelas atau pun belajar secara mandiri 
karena materi pelajaran disusun berdasarkan tahap-tahap yang ada pada metode pembelajaran. Penelitian yang 
dilakukan oleh Islamawati dkk (2019) menunjukkan adanya pengaruh media pembelajaran interaktif dalam 
peningkatan prestasi belajar peserta didik.  Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat memberikan umpan 
balik terhadap aktivitas  dari peserta didik (Sukmawati, 2021) serta menjadi salah satu komponen yang 
mendukung dalam terlaksanakannya pembelajaran (Mahardika, 2021). 

Mata pelajaran matematika pada pokok bahasan teorema phytagoras menjadi salah satu mata pelajaran 
yang memerlukan media pembelajaran interaktif, karena pemahaman dasar mengenai teorema phytagoras 
sangatlah penting bagi peserta didik untuk pembelajaran materi matematika lanjutan. Pembelajaran matematika 
erat kaitannya dengan pendekatan kontekstual karena menghubungkan materi pelajaran dengan situasi dunia 
nyata. Salah satu kaidah utama pendekatan kontekstual pada mata pelajaran matematika yaitu dengan 
pembelajaran berbasis masalah (Prabawanto, 2009). Dikutip dari Sumartini (2018) peningkatan kemampuan 
penalaran matematis peserta didik yang mendapat pembelajaran berbasis masalah lebih baik daripada siswa 
yang mendapat pembelajaran konvensional. Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan media pembelajaran 
interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan metode pembelajaran berbasis 
masalah, selain itu juga dalam penelitian ini akan dilakukan pengujian tingkat kelayakan dari media pembelajaran 
tersebut. 
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2. METODE  
 
Penelitian pengembangan ini didasarkan pada lima tahap metode pengembangan ADDIE. Metode 

pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap, yaitu tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi (Mulyatiningsih, 2012). Gambaran proses alur pengembangan dengan metode pengembangan 
ADDIE terdapat pada Gambar 1 berikut. 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

Gambar 1. Siklus Metode Pengembangan ADDIE (Sugiyono, 2013) 

 
Terdapat beberapa instrument penelitian yang digunakan seperti angket validasi oleh ahli materii, angket 

validasi oleh ahli media. Angket validasi oleh ahli materi diadaptasi dari BSNP atau Badan Standar Nasional 
Pendidikan dan Departemen Pendidikan Nasional tahun 2002, terdiri dari komponen penilaian aspek kelayakan 
isi yang berisi indikator kesesuaian materi, keekuratan materi, kemutakheran materi, dan menarik keingintahuan 
peserta didik. Aspek kelayakan penyajian berisi indikator teknik sajian, penyajian pembelajaran, sajian 
pendukung, keruntutan alur piker. Aspek kelayakan kebahasaan yang berisi indikator komunikatif, lugas, interaktif 
serta dialogis, sesuaian dengan peserta didik, sesuaian dengan aturan kebahasaan. Aspek penilaian kontektual 
yang berisi indikator hakekat kontekstual dan komponen kontektual. 

Angket validator ahli media dibuat dengan mengacu pada instrument validasi ahli media yang 
dikembangkan Sari (2012) dan Syifaunnur (2015). Instrumen ini merupakan adaptasi dari aspek-aspek yang ada 
pada Evaluation of Multimedia, Pedagogical, and Interactive software (EMPI) yang dikembangkan oleh Crozat 
pada tahun 1999 (Sari, 2012). Kisi-kisi instrumen angket penilaian ahli media terdiri dari aspek kebahasaan yang 
berisi indikator kejelasan kebahasaan dan penulisan materi, aspek rekayasa perangkat lunak yang berisi 
indikator keefektifan dan efesiensi media pembelajaran, kemudahan dalam pengelolaan media, kegunaan media 
pembelajaran, fluensi media pembelajaran saat digunakan, media pembelajaran kompatibil, instalasi media 
mudah, terdapat petunjuk penggunaan media pembelajaran, navigasi media pembelajaran, kesesuaian tata 
letak, kualitas interaksi dengan pengguna, aspek tampilan visual yang berisi indikator Kejelasan teks, kualitas 
tampilan layer, kejelasan gambar, kejelasan animasi, kejelasan narasi. 

Angket respon guru dikembangkan berdasarkan kisi-kisi instrumen yang dibuat oleh Frasidik (2017) yang 
terdiri dari aspek fisik yang berisi indikator kemudahan pemakaian media, kemudahan memilih menu program, 
kemudahan masuk dan keluar dari program, ketepatan reaksi tombol (button), aspek isi yang berisi indikator 
kejelasan bahasa, kesesuaian dengan kaidah bahasa indonesia, contoh soal sesuai dengan materi yang 
disampaikan, kemudahan menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik, urutan isi materi sesuai 
indikator, kejelasan contoh-contoh dalam latihan, kemudahan bahasa yang digunakan dan komunikatif, soal 
evaluasi (latihan) sesuai dengan kemampuan peserta didik, kelengkapan informasi, aspek tampilan yang berisi 
indikator kejelasan susunan teks dan gambar, kesesuaian pemilihan tema tampilan media pembelajaran, 
kesesuaian warna, ukuran dan jenis huruf sesuai, gambar animasi yang disajikan sesuai, kemenarikan tampilan 
tombol (button) yang digunakan, kemenarikan gambar animasi yang digunakan. 

Angket respon peserta didik dikembangkan berdasarkan kisi-kisi intrumen yang dibuat oleh Krismasari 
(2015) yang terdiri dari aspek ketertarikan yang berisi indikator tampilan media pembelajaran ini menarik, media 
pembelajaran membuat lebih bersemangat dalam belajar matematika, media pembelajaran membuat belajar 
tidak membosankan, media pembelajaran mempermudah dalam menguasai pelajaran matematika, kata motivasi 
dalam media pembelajaran berpengaruh terhadap sikap dan belajar, animasi pada media pembelajaran 
memberikan motivasi belajar, aspek materi yang berisi indikator materi disampaikan berkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari, kemudahan materi untuk dipahami, penyajian materi mendorong peserta didik untuk berdiskusi, 
media pembelajaran mendorong untuk menuliskan pengetahuan yang sudah dipahami, media pembelajaran ini 
memuat tes evaluasi, aspek bahasa yang berisi indikator  kejelasan dan kemudahan dalam memahami kalimat 
dan paragraf dalam media pembelajaran, bahasa sederhana dan mudah dimengerti, huruf mudah dibaca, dan 
aspek aplikasi yang berisi indikator kemudahan pemakaian media dalam kegiatan belajar, kemudahan memilih 
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menu program, kemudahan masuk dan keluar dari program, ketepatan reaksi tombol (button) pada media 
pembelajaran. 

Semua instrumen tersebut disusun dalam skala likert dengan keterangan, skor lima berarti sangat baik atau 
sangat sangat layak, skor empat berarti baik atau layak, skor tiga berarti kurang baik atau kurang layak, skor dua 
berarti tidak baik atau tidak layak, dan skor satu berarti sangat tidak baik atau sangat tidak layak. Kata layak 
digunakan untuk interpretasi pada kedua angket validator ahli, sementara kata baik digunakan untuk interpretasi 
angket respon guru dan peserta didik. Setelah media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok 
bahasan teorema phytagoras dengan metode pembelajaran berbasis masalah selesai dikembangkan langkah 
selanjutnya adalah menilai kelayakan media tersebut sehingga menghasilkan data hasil validasi dan data hasil uji 
coba. Kemudian setelah kedua data tersebut diperoleh, dilakukan perhitungan hitung dengan menggunakan 
rumus dibawah ini untuk melihat persentase hasil penelitian: 

  
 
 
 
 
 
 

Keterangan: 
 =  

 
Kemudian hasil persentase tersebut akan dikonversi sesuai dengan interpretasi yang sudah ditentukan pada 

tabel konversi kelayakan media oleh validator ahli, tabel konversi respon guru dan peserta didik. Tabel konversi 

kelayakan validator ahli terdapat pada Tabel 1 dan Tabel Konversi Respon Guru dan Peserta didik dapat 

terdapat pada Tabel 2. 

 

Tabel 1 Tabel Konversi Kelayakan Media oleh Validator Ahli  

(Sumber: Arikunto dan Safruddin, 2013) 

 
 

Tabel 2 Tabel Konversi Respon Guru dan Peserta didik 

(Sumber: Arikunto dan Safruddin, 2013) 

 
 
Penelitian ini memiliki subjek anatara lain ialah dua validator ahli materi dari dosen Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Program Studi Pendidikan Matematika Universitas .Lambung Mangkurat dan satu validator ahli 
media dari dosen Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Program Studi Pendidikan Komputer Universitas 
Lambung Mangkurat, serta satu orang guru matematika kelas VIII dan 36 orang peserta didik kelas VIII D di 
SMPN 4 Alalak, Barito Kuala. 

 



Computer Science Education Journal (CSEJ) 
Vol. 1, No. 2, Desember 2021, hlm. 1 - 6 

4 | e - i s s n  2 8 0 8 - 1 9 0 0  |  p - i s s n  2 8 0 8 - 2 3 9 7  

  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan 

metode pembelajaran berbasis masalah ini  dikembangakan dengan model pengembangan ADDIE, terdiri dari 
tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Selain itu, media pembelajaran ini 
dikembangkan menggunakan beberapa teknologi seperti HTML yang digunakan untuk menulis teks konten pada 
media pembelajaran, CSS yang berfungsi untuk mengatur halaman HTML sehingga lebih terstuktur dan 
seragam, Javascript berfungsi agar konten yang terdapat dalam media pembelajaran yang dikembangkan 
menjadi lebih interaktif, Mathjax digunakan untuk menulis persamaan matematika pada halaman HTML, JSON 
yang digunakan sebagai database soal latihan, Animasi yang dibuat dengan Flash dan actionscript 2.0 
digunakan untuk membuat animasi interaktif. Setelah media pembelajaran menjadi produk media pembelajaran 
secara utuh maka selanjutnya dilakukan kedua uji validasi ahli yaitu ahli materi dan ahli media untuk mengetahui 
tingkat kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat. 

Berdasarkan data hasil analisis angket validasi ahli materi, didapatkan nilai terendah yaitu pada aspek 
kelayakan bahasa sebesar 81.1%. Pada aspek ini terdapat empat poin yang menjadi penilaian yaitu materi 
sesuai dengan kompetensi dasar, materi akurat, materi terbaru, mendorong keingin tahuan. Sedangkan aspek 
penilaian kontekstual memperoleh nilai terbesar yaitu 90% yang mana terdapat dua poin penilaian yaitu hakikat 
kontekstual dan hakikat kontekstual. Kemudian aspek kelayakan penyajian memperoleh nilai sebesar 84.4%, 
aspek ini mencakup penilaian tekhnik penyajian, keruntutan alur berfikir, pendukung penyajian. Terakhir adalah 
aspek kelayakan isi yang memperoleh nilai sebesar 81.67%, aspek ini mencakup lugas, dialogis, komunikatif, 
dan interaktif, sesuaian dengan perkembangan peserta didik. 

Hasil penilaian ahli materi mendapatkan nilai total sebesar 265 dengan total persentase nilai rata-rata 
keseluruhan aspek tersebut adalah 82.81%. Berdasarkan Tabel Konversi Kelayakan Media oleh Validator Ahli, 
sehingga media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan 
metode pembelajaran berbasis masalah termasuk ke dalam interpretasi sangat layak. Data yang diperoleh dari 
hasil validasi ahli materi ditunjukkan pada Tabel 3.berikut. 

 
Tabel 3 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 

 
 

 

 
 
 
 
 
 

Berdasarkan hasil data analisis angket validasi ahli media, penilaian ahli media mendapatkan nilai 80% 

pada ketiga aspeknya yaitu aspek kebahasaan, aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek tampilan visual. 

Nilai rata-rata keseluruhan aspek tersebut adalah 80% sehingga berdasarkan Tabel Konversi Kelayakan Media, 

sehingga media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan 

metode pembelajaran berbasis masalah dapat dikatakan layak. Hasil data yang diperoleh dari validasi ahli media 

ditunjukkan pada Tabel 4.  

Tabel 4 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 

 
 

Berdasarkan data angket respon guru, terdapat 3 aspek yang ada di angket respon guru. Dari Tabel 5 

diketahui bahwa aspek fisik mendapatkan nilai persentase tertinggi yaitu sebesar 95%. Kemudian aspek dengan 

nilai tertinggi kedua yaitu adalah aspek tampilan yang mendapat persentase sebesar 88.6%. Sementara itu, 
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aspek isi mendapatkan nilai persentase terendah dari ketiga aspek yang ada yaitu sebesar 86.7%. Nilai rata-rata 

keseluruhan aspek tersebut adalah 89% sehingga berdasarkan Tabel Konversi Respon guru dan Peserta didik, 

maka media interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan metode 

pembelajaran berbasis masalah termasuk ke dalam kategori sangat baik. Hasil data yang didapat dari respon 

guru dapat dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5 Hasil Respon Guru 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

 
Berdasarkan data angket respon peserta didik, terdapat 4 aspek yang ada di angket respon peserta didik. 

Pada Tabel 6 diketahui bahwa aspek bahasa mendapatkan nilai persentase tertinggi yaitu 93.51%. Sedangkan 
nilai persentase paling rendah didapat oleh aspek materi yaitu sebesar 85.65%. Kemudian aspek ketertarikan 
mendapatkan nilai persentase 88.43% dan aspek media mendapatkan nilai persentase sebesar 91.51%. Nilai 
rata-rata keseluruhan aspek tersebut adalah 89.17% sehingga berdasarkan Tabel Konversi Respon Guru dan 
Peserta didik, maka media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema 
phytagoras dengan metode pembelajaran berbasis masalah termasuk dalam interpretasi sangat baik. Data hasil 
yang diperoleh dari respon peserta didik dapat dilihat pada Tabel 6. 

 
Tabel 6 Hasil Respon Peserta Didik 

 
Hasil uji kelayakan media pembelajaran oleh validator materi mendapat nilai 82.81% dan masuk kategori 

sangat layak, uji kelayakan ahli media masuk pada katagori layak karena mendapat nilai 80%. Berdasarkan hasil 
validasi ahli materi dan ahli media, maka media pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok 
bahasan teorema phytagoras dengan metode pembelajaran berbasis masalah layak digunakan untuk alat bantu 
pada proses pembelajaran. Selain itu, respon yang didapat dari guru dan peserta didik dari uji media 
pembelajaran ini sangat baik, respon guru mendapatkan nilai sebesar 89% dan respon peserta didik 
mendapatkan nilai sebesar 89.17% dengan katagori sangat baik. Berdasarkan hasil yang didapat tersebut, media 
pembelajaran ini layak dan sangat baik di gunakan sebagai alat bantu pada proses pembelajaran di sekolah 
 

4. SIMPULAN 
 

Uji kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi masuk katagori sangat layak karena mendapat nilai 
82.81%, untuk ahli media menunjukkan 80% dan masuk kategori layak. Berdasarkan uji validasi tersebut, media 
pembelajaran interaktif berbasis hypermedia pada pokok bahasan teorema phytagoras dengan metode 
pembelajaran berbasis masalah ini layak untuk dipakai sebagai alat bantu pembelajaran. Selain itu, media 
pembelajaran ini mendapatkan respon yang sangat baik dari guru dan peserta didik, karena respon guru masuk 
dalam katagori sangat baik karena mendapatkan nilai sebesar 89% dan respon peserta didik mendapatkan nilai 
sebesar 89.17% dengan katagori sangat baik. 

Saran peneliti untuk pengembangan lanjutan adalah dilakukannya penelitian yang dapat menilai pengaruh 
media pembelajaran terhadap pemahaman peserta didik serta pengujian tingkat keefektivitasannya dalam 
kegiatan pembelajaran. 
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