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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis website pad
amateri bangun datar segitiga dan segiempat yang layak digunakan dalam pembelajaran di
SMP. Media pembelajaran yang dikembangkan diberi nama TuDi. Penelitian ini merupakan
penelitian Research and Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan 4D,
yang terdiri atas 4 tahapan kegiatan, yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (desiminate). Responden
penelitian ini adalah siswa kelas VIII A SMPN 238 Jakarta sebanyak 32 siswa. Hasil dari
penelitian ini adalah (1) media pembelajaran TuDi dikatakan sangat valid dengan memperoleh
presentase dari ahli media sebesar 91%, dan hasil dari ahli materi dan bahasa sebesar 94%
dengan rata-rata kevalidan 93% yang dinyatakan sangat valid. (2) media pembelajaran TuDi
dikatakan layak digunakan dengan memperoleh hasil dari angket respon guru dan siswa pada
uji terbatas sebesar 96% dan hasil dari angket respon guru dan siswa pada uji luas sebesar 98%,
dengan rata-rata kelayakan 97% yang dinyatakan sangat layak. Berdasarkan hasil validasi dan
uji coba kelayakan maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis website
“TuDi” dalam materi bangun datar segitiga dan segiempat layak disebarluaskan dan digunakan
dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Website, Bangun Datar, Segitiga, Segiempat

ABSTRACT

This research aims to develop website-based learning media on the subject of triangles and
quadrilaterals that are suitable for use in learning in junior high schools. The learning media
developed is named TuDi. The type of research conducted is Research and Development (R&D)
research using the 4D development model, which consists of 4 stages of activity, namely the
definition stage (define), the design stage (design), the development stage (develop), and the
dissemination stage (desiminate). The respondents of this research were 32 students of class
VIII A of SMPN 238 Jakarta. The results of this research are (1) TuDi learning media is said to
be very valid by obtaining a percentage from media experts of 91%, and the results from
material and language experts of 94% with an average validity of 93% which is stated as very
valid. (2) TuDi learning media is said to be feasible to use by obtaining the results of the teacher
and student response questionnaire in the limited test of 96% and the results of the teacher and
student response questionnaire in the broad test of 98%, with an average feasibility of 97%
which is stated as very feasible. Based on the results of the validation and feasibility trial, it can
be concluded that the website-based learning media "TuDi" in the material of triangle and
quadrilateral plane shapes is feasible to be distributed and used in learning.

Keywords: Learning Media, Website, Plane Shapes, Triangle, Quadrilateral

PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh peserta
didik, karena faktanya matematika adalah dasar dari mata pelajaran lain. llmu dari matematika
juga sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari, seperti dalam pengukuran luas suatu benda,
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pengukuran volume, dan pengukuran-pengukuran lainnya. Salah satu materi yang dipelajari
dalam matematika adalah bangun datar yang di dalamnya mempelajari jenis-jenis, sifat-sifat,
dan luas serta keliling dari bangun datar segiempat, segitiga dan bangun datar tak beraturan.
Faktanya, kita seringkali melihat atau menemukan benda yang memiliki bentuk, dan bentuk-
bentuk tersebut merupakan salah satu jenis dari bangun datar. Materi bangun datar ini seringkali
digunakan ketika kita ingin mengetahui keliling atau luas suatu benda. Kita bisa
mengidentifikasi bentuk bangun datar dari benda tersebut, lalu menghitung panjang sisi dari
benda tersebut, kemudian dengan menggunakan rumus yang sesuai kita bisa mendapatkan hasil
keliling dan luasnya. Pentingnya matematika, khususnya materi bangun datar juga terlihat dari
beberapa tes yang diujikan ketika masuk perguruan tinggi maupun ketika masuk ke suatu
Perusahaan. Tetapi pada kenyataannya, banyak peserta didik yang enggan bahkan merasa takut
untuk mempelajari matematika. Hal tersebut disebabkan karena banyak peserta didik yang
menganggap bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit untuk dipahami. Hal
tersebut berdampak pada kurangnya pemahaman kuantitatif peserta didik.

Menurut OECD, sekitar 71% siswa di Indonesia tidak mencapai Tingkat minimum
matematika. Artinya, masih banyak siswa di Indonesia yang sulit dalam memecahkan
permasalahan yang berhubungan dengan matematika, atau bisa dikatakan pemahaman
matematis atau kuantitatif sebagian besar siswa di Indonesia masih kurang. Prastyo (2020)
dalam penelitiannya mengungkapkan bahwa kemampuan siswa Indonesia masih berada pada
tingkat rendah, di mana siswa Indonesia hanya mampu menyelesaikan soal matematika
sederhana. Fakta lain ditemukan ketika penulis mewawancarai Ibu Sutijowati, S.Pd., salah satu
guru matematika di SMPN 238 Jakarta. Beliau mengemukakan bahwa kemampuan siswa dalam
pembelajaran matematika di sana masih tergolong rendah. Terutama dalam perhitungan dasar
seperti perkalian dan pembagian bilangan desimal. Hal tersebut menyebabkan siswa kesulitan
dalam menyelesaikan perhitungan luas dan keliling bangun datar. Keberagaman karakter dan
kemampuan kognitif peserta didik di kelas menjadi salah satu kendala yang dialami beliau
ketika menyampaikan materi. Penulis juga mewawancari beberapa siswa kelas 7, 8 dan 9 di
SMP tersebut. Sebagian besar mengatakan mereka merasa kesulitan ketika menghitung keliling
dan luas bangun datar, terutama bangun datar yang tidak beraturan.

Salah satu faktor eksternal yang dapat meningkatkan mutu pendidikan adalah
penggunaan media pembelajaran (Prastyo, 2020). Media pembelajaran merupakan alat yang
mampu membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Asyhar (2011)
mengatakan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan dari
suatu sumber secara terencana sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisiendan efektif. Penggunaan media
pembelajaran diharapkan mampu membantu guru dan murid, karena media pembelajaran dapat
mengatasi keterbatasan ruang dan waktu saat belajar. Penggunaan media pembelajaran juga
mampu memotivasi siswa untuk belajar. Namun, pada pelaksanaannya penggunaan media
pembelajaran belum optimal. Hal tersebut dikemukakan oleh beberapa siswa yang
diwawancarai. Mereka mengatakan bahwa media yang digunakan oleh guru saat pembelajaran
masih kurang bervariasi. Guru masih terpaku pada buku atau modul yang diberikan kepada
siswa, sehingga semangat siswa dalam belajar masih rendah. Mereka juga mengatakan jika ada
media pembelajaram proses belajar mengajar akan lebih efektif.

Mengatasi hal tersebut, penulis memutuskan untuk membuat media pembelajaran
berbasis website berbantuan Lectora Inspire. Media pembelajaran ini disebut sebagai media
TuDi, di mana nama tersebut diambil dari kata Two yang berarti dua dan Dimention yang
berarti dimensi. Sehingga, arti dari TuDi adalah dua dimensi. Sesuai dengan namanya, media
TuDi ini berisi tentang materi bangun datar yang mencakup jenis-jenis, sifat-sifat dan rumus
untuk mencari luas dan keliling dari segitiga dan segiempat. Media ini diharapkan dapat
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membantu siswa belajar lebih giat, baik dengan guru maupun ketika belajar mandiri, serta
membantu guru dalam menyampaikan materi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan/Research and Development (R&D)

yang memiliki tujuan menghasilkan suatu produk yang belum ada (baru) atau menginovasi
produk yang sudah ada menjadi suatu produk yang berbeda. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4D, yang terdiri atas 4 tahapan kegiatan, yaitu tahap pendefinisian (define),
tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran
(desiminate). Menurut Prastyo (2020), tahapan dalam model pengembangan 4D, yaitu:

1.

Tahap Pendefisinian (Define)

Tahap pendefinisian atau define merupakan tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan
syarat-syarat pengembangan media pembelajaran serta menganalisis kebutuhan dan
permasalahan yang ada di suatu sekolah. Pada tahap ini, dibutuhkan studi pustaka dan
survey lapangan untuk mendapatkan informasi mengenai kebutuhan pengembangan
media. Selain itu, langkah-langkah yang harus diambil meliputi analisis awal-akhir,
analisis peserta didik, analisis tugas, analisis materi, dan menetapkan tujuan pembelajaran
Prastyo (2020).

Tahap Perancangan (Design)

Tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan atau design yaitu kegiatan merancang media
sebagai solusi dari analisis kebutuhan dan permasalahan yang ada pada tahap
pendefinisian. Kegiatan yang dilakukan adalah menyiapkan prototipe media
pembelajaran. Luaran pada tahap ini adalah rancangan awal berupa prototype dan
storyline.

Tahap Pengembangan (Develop)

Selanjutnya tahap pengembangan atau develop yaitu tahap mengembangkan produk dari
rancangan awal yang sudah disusun pada tahap perancangan hingga menghasilkan produk
yang baru. Perangkat lunak yang digunakan adalah Canva dan Lectora Inspire versi 18.
Selain pengembangan media, pada tahap ini juga dilakukan validasi soal, materi dan
bahasa, serta media pembelajaran yang dikembangkan. Setelah validasi media oleh ahli,
selanjutnya dilakukan ujicoba terbatas dan luas kepada guru dan siswa di sekolah.
Adapun instrument yang digunakan untuk mengukur kualitas Media Pembelajaran TuDi
ini yaitu lembar validasi ahli materi dan bahasa, lembar validasi ahli materi, lembar uji
coba media kepada guru, dan lembar uji coba media kepada siswa. Lembar validasi untuk
media pembelajaran ini menggunakan skala Likert, dengan kriteria penilaian (1) tidak
setuju, (2) kurang setuju, (3) cukup setuju, (4) Setuju, dan (5) sangat setuju. Data-data
yang diperoleh dalam setiap angket kemudian dianalisis dalam bentuk presentase dengan
perhitungan rumus sebagai berikut.

) . Skor yang diperoleh
Tingkat Validitas = - — X 100%
Skor tertinggi

Berdasarkan hasil analisis dengan rumus di atas, akan diperoleh data presentase
kelayakan untuk setiap lembar pengujian dengan kriteria interpretasi sebagai berikut.
Tabel 1. Interpretasi Data Validitas

No Presentase Kategori Intrerpretasi
1 81% - 100% Sangat valid Sangat valid dan dapat
digunakan tanpa
perbaikan
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2 61% - 80% Valid Valid dan dapat
digunakan namun perlu
perbaikan kecil
3 41% - 60% Kurang valid Kurang valid dan perlu
perbaikan besar,
disarankan tidak
dipergunakan
4 21% - 40% Tidak valid Tidak valid dan tidak
bisa digunakan
5 0% - 20% Sangat Tidak valid Sangat tidak valid dan

tidak bisa digunakan

4.  Tahap Penyebaran (Desiminate)

Tahap terakhir yaitu tahap penyebaran atau desiminate yaitu kegiatan penyebarluasan
atau mempromosikan media pembelajaran yang sudah dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Media pembelajaran TuDi pada materi bangun datar (segitiga dan segiempat) disusun
dan dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahapan,
yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap pengembangan (develop),
dan tahap penyebaran (desimate). Berikut ini penjelasan untuk proses pengembangan pada

setiap tahapannya.

1. Tahap Pendefinisian (Define)

Analisis awal-akhir bertujuan untuk mengetahui masalah dan kebutuhan yang
terjadi di lapangan. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah studi literatur dan survei
lapangan. Berdasarkan studi literatur dari tiga artikel penelitian dan berdasarkan survei di
SMPN 238 Jakarta dengan melakukan wawancara guru dan siswa, diperoleh permasalahan
utama yang dihadapi oleh siswa dalam mempelajari materi bangun datar (segitiga dan
segiempat), adalah (1) siswa kurang memahami konsep materi yang dipelajari yang
berdampak pada pemahaman siswa dalam menyelesaikan soal cerita dan mengubahnya ke
dalam bentuk model matematika, (2) siswa kesulitan dalam melakukan proses perhitungan,
terutama ketika angka yang ditampilkan berupa bilangan desimal, di mana hal tersebut
berdampak pada hasil akhirn, (3) salah satu materi yang dianggap sulit oleh siswa dalam
Kurikulum Merdeka adalah Bangun Datar (Segitiga dan Segiempat), dan (4) dalam proses
pembelajaran media pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang
dapat digunakan oleh siswa dan guru, baik dalam pembelajaran di kelas, maupun diluar
kelas. Dengan kemampuan kognitif siswa yang heterogen dalam satu kelas, maka media
pembelajaran tersebut harus dapat mengakomodir kebutuhan siswa dengan berbagai
kemampuan kognitif. Media pembelajaran dirancang dan dikembangkan dengan level
tertentu menggunakan metode study by level di mana siswa akan belajar sesuai dengan
kemampuan kognitifnya. Penentuan level tersebut berdasarkan pada skor pre-test. Pada
level pertama, siswa akan belajar kembali keseluruhan materi prasyarat dengan materi inti,
pada level kedua siswa akan mempelajari sebagian materi prasyarat dan materi inti,
sedangkan pada level ketiga siswa hanya mempelajari materi ini. Memberikan beberapa
tes diantaranya pre-test 1 (mencakup materi prasyarat subbab 1), post-test 1 (mencakup
materi pada subbab 1), pre-test 2 (mencakup materi prasyarat subbab 2), post-test 2
(mencakup materi pada subbab 2), pre-test 3 (mencakup materi prasyarat subbab 3), post-
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test 3 (mencakup materi pada subbab 3), dan evaluasi akhir (mencakup keseluruhan materi
bangun datar). Hal tersebut dilakukan agar siswa dengan level kognitif yang berbeda
memiliki hasil atau keluaran yang sama dalam waktu pembelajaran yang bersamaan.
Sehingga dengan menggunakan media pembelajaran TuDi guru dan siswa mampu
memenuhi tujuan pembelajaran yang diharapkan dan dapat membantu siswa lebih
mengasah kemampuannya.
2. Tahap Perancangan (Design)

Menurut Ariani & Puspasari (2022) pada tahap perencanaan terbagi dalam empat langkah
yang dilakukan, yaitu a) Penyusunan tes kriteria; b) Pemilihan media pembelajaran yang
sesuai dengan materi dan karakteristik peserta didik; c¢) Pemilihan bentuk penyajian
pembelajaran yang sesuai dengan media pembelajaran yang akan digunakan dan d)
Membuat rancangan awal.

Langkah awal pada tahap ini adalah penyusunan tes kriteria. Penyusunan tes terdiri
dari, pre-test 1 sebanyak 10 soal pilihan ganda, post-test 1 sebanyak 5 soal isian singkat,
pre-test 2 sebanyak 10 soal pilihan ganda, post-test 2 sebanyak 5 soal isian singkat, pre-
test 3 sebanyak 10 soal pilihan ganda, post-test 3 sebanyak 5 soal isian singkat, dan evaluasi
akhir sebanyak 10 soal isian singkat, serta games terdiri atas 5 soal drag and drop. Butir-
butir soal yang dikembangkan di validasi oleh ahli dari segi materi dan bahasa dengan
tujuan agar soal yang diujikan kepada siswa teruji dapat mengukur indikator yang ingin
dicapai.

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Materi dan Ahli Bahasa pada Soal yang Dikembangkan

No Tim Ahli Rata-Rata Nilai Kategori

1 Ahli Materi 68% Valid

2 Ahli Bahasa 85% Sangat Valid
Rata-Rata 77% Valid

Berdasarkan hasil validitas ahli materi dan bahasa untuk soal yang dikembangkan,
bahwa didapatkan hasil akhir dari penilaian sebesar 77% yang menunjukkan bahwa soal
yang dikembangkan masuk ke dalam kategori valid sehingga sudah dapat diujikan kepada
siswa setelah beberapa revisi sesuai saran validator di beberapa soal.

Selanjutnya, menyusun rancangan awal berupa sketsa dan menghasilkan produk
akhir berupa prototype yang dikembangkan. Rancangan awal yang kembangkan sebagai
berikut:

ﬂ TuDi ﬁ Tubi
Ayok Asah E & ‘
Pengetahuanmu! B ) . Nama Pengguna
3
= i—,,i
Gambar 1. rancangan pembuka Gambar 2. rancangan menu masuk
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Nama Pengguna
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Tujuan Pembelajaran

.F‘S A

Dat
Nama Pengguna
Mulai Belajar e

Games

Keluar

)
Gambar 3. rancangan menu utama

ﬁ Tupi

— Tujuan Pembelajaran

Di akhir pembelajaran, diharapkan siswa

mampu:
1.Memahami definisl, Jenis-jenis dan sifat-
i bangun datar (segiempat dan

fan Kellling dari
jan tak beraturan
an;

Gambar 5. rancangan menu Tujuan

Pembelajaran
g TuDi
AR
CLels
Pre-Test
== ]
©
Gambar 7. rancangan pembuka tes
ﬁ Tabi Pre-Test
2 e
< i 'm, =
EEEN
s O B
e [ ——

Gambar 9. rancangan hasil tes
3. Tahap Pengembangan (Develop)

-

Jurnal P4l

Gambar 4. rancangan menu
Tentang Peneliti

Gambar 6. rancangan menu Mulai

Pre-Test
TuDi
SOAL NO
[ ] Soal Soal Soal 5al Soal soal soal Soal Soal Soal Soal soal
Soal Soal

Nama Pengguna ) Jawaban Solah

Nomor Soal @ Jawaban Benar

HNE 5 iowanansaan
| D —

Gambar 8. rancangan saat tes

# TuDi

Pengertian Segi Empat dan Segitiga
Pengertian Segi Empat

LI

o ©
Gambar 10. rancangan isi materi

Tahap berikutnya adalah menerapkan rancangan ke dalam perangkat lunak pengembang
media pembelajaran. Rancangan yang telah dibuat di tahap design, dijadikan acuan dalam
membuat tiap halaman dalam media pembelajaran TuDi. Hasil tersebut dinamakan produk
draft 1, sebagai berikut:
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‘w Beranda Tentang Kami Profil Banmnn‘ﬁ
Ayok Asah

Pengetahuanmu!

Belajar Sekarang

Gambar 11. halaman pembuka
%

‘w Tentang Kami Profil Bantuan

Selamat Datang
<<Nama Pengguna>>
di Ruang Belajar TuDi

Gambar 13. Halaman menu utama

* TuDi

— Tujuan Pembelajaran

Di akhir pembelajaran, diharapkan siswa

1.Memahami definisi, jenis-jenis dan sifat-

sifat darl bangun datar (segiempat dan

segitiga)

2.Memahami rumus luas dan kellling dari

bangun datar beraturan dan tak beraturan

3.Menyelesaikan masalah kontekstual yang

berkaitan dengan menghitung luas dan

keliling dari bangun datar beraturan dan
tak beraturan

Gambar 15. menu Tujuan
Pembelajaran

‘w Tentang Kami Profil Bantuan

e ,‘5 .
A e »

Pre-Test 3
Kerjakan pre-test berikut ini untuk mengetahui
kemampuan kognitifmu

«—xe
<]

Gambar 17. halaman pembuka tes
n»

‘w Tentang Kami Profil Bantuan

Pre-Test 3

Name Pengguna

Wow! Nilai yang sempurna

8¢

Gambar 19. halaman hasil tes

-
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L)
‘w Beranda Tentang Kami Profil Bantuan

Masuk untuk melanjutkan ke Ruang Belajar Tubi

Nama Pengguna

‘w Beranda Tentang Kami Profil Bantuan

Tubi merupakan media pembelajaran
berbentuk website yang membahas
tuntas materi bangun datar (segiempat
dan segitiga). Nama TuDi diambil dari
kata 2D atau Two Dimention yang berarti
dua dimensi. Materi dan soal yang
ditampilkan dalam media pembelajaran
ini akan disesuaikan berdasarkan level
kognitif siswa, sehingga setiap siswa
mampu mengikutl proses pembelajaran

dengan baik

Gambar 14. halaman menu Tentang
Peneliti

ﬁ Tupi

Gambar 18. halaman soal tes
o

‘w Tentang Kami Profil Bantuan

1 Berapo luas bangun dator di bawoh 2. Bogaimona ko ferdapat bemtuk
ini?

»
Gambar 20. halaman isi materi

Selanjutnya, produk draft 1 di validasi oleh ahli media kelayakan isi, kegrafikan dan
daya tarik media untuk pengguna, dan ahli materi dan bahasa untuk menguji dari segi kelayakan
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isi, ketepatan Bahasa, kesesuaian cakupan materi serta kelayakan penyajian. Hasil validasi ahli
media dan bahasa media pembelajaran TuDi disajikan sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Penilaian Validator terhadap Media yang Dikembangkan

Validator Jumlah Kategori
Ahli Materi dan Bahasa 94% Sangat Valid
Ahli Media 91% Sangat Valid
Rata-rata 92,5% Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, rata-rata penilaian ahli media, dan ahli materi dan bahasa
sebesar 92,5% yang menunjukkan bahwa media pembelajaran TuDi masuk ke dalam kategori
sangat valid dengan tanpa revisi dan layak digunakan untuk ujicoba terbatas. Selanjutnya,
media pembelajaran TuDi di ujicoba terbatas melibatkan 2 guru Matematika dan 10 siswa kelas
VIII B SMP Negeri 238 Jakarta. Respon guru dan siswa dalam ujicoba terbatas disajikan dalam
tabel berikut:

Tabel 4. Hasil Penilaian Uji Coba Terbatas Media Pembelajaran TuDi

No Penilai Rata-Rata Nilai Kategori
1 Guru 100% Sangat Valid
2 Siswa 80% Valid
Rata-Rata 90% Sangat Valid

Berdasarkan hasil uji coba pada tabel diatas, didapatkan bahwa rata-rata nilai hasil uji
coba kelayakan pada media yang dikembangkan adalah sebesar 90% yang menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan masuk ke dalam kategori Sangat Valid layak digunakan untuk
ujicoba luas, dengan beberapa revisi minor seperti memperbaiki font yang ada pada website
serta bisa menambahkan inovasi pada latihan dengan bentuk lain selain pilihan ganda dan
jawaban singkat. Setelah revisi dilakukan, langkah berikutnya adalah ujicoba luas kepada 32
siswa di SMP Negeri 238 Jakarta kelas V11 A. hasil ujicoba luas diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Penilaian Uji Coba luas Media Pembelajaran TuDi

Siswa Jumlah Kategori
Siswa 1 83% Sangat Valid
Siswa 2 100% Sangat Valid
Siswa 3 58% Cukup Valid
Siswa 4 85% Sangat Valid
Siswa 5 60% Cukup Valid
Siswa 6 93% Sangat Valid
Siswa 7 95% Sangat Valid
Siswa 8 88% Sangat Valid
Siswa 9 63% Valid

Siswa 10 72% Valid
Siswa 11 92% Sangat Valid
Siswa 12 77% Valid
Siswa 13 82% Sangat Valid
Siswa 14 77% Valid
Siswa 15 60% Cukup Valid
Siswa 16 77% Valid
Siswa 17 78% Valid
Siswa 18 68% Valid
Siswa 19 80% Valid

Copyright (c) 2024 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

306



SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA
Vol. 4 No. 3 Agustus-Oktober 2024
E-ISSN : 2797-1031

P-ISSN : 2797-0744 »~
Jurnal P4l
Siswa 20 92% Sangat Valid
Siswa 21 87% Sangat Valid
Siswa 22 75% Valid
Siswa 23 72% Valid
Siswa 24 62% Valid
Siswa 25 80% Valid
Siswa 26 77% Valid
Siswa 27 93% Sangat Valid
Siswa 28 83% Sangat Valid
Siswa 29 78% Valid
Siswa 30 85% Sangat Valid
Siswa 31 65% Valid
Siswa 32 87% Sangat Valid
Rata-rata 79% Valid

Berdasarkan hasil uji coba luas pada tabel diatas, didapatkan bahwa rata-rata nilai hasil
uji coba luas untuk kelayakan pada media pembelajaran TuDi adalah sebesar 79% yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran TuDi berkategori Valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran.

4. Tahap Penyebaran (Desiminate)

Setelah media pembelajaran TuDi dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran,
langkah berikutnya adalah menyebarluaskan/Desiminate. Penyebarluasan media pembelajaran
TuDi dilakukan dengan publish TuDi di hosting dengan alamat https://tudi.dprompt.id/. Dengan
publish di hosting secara terbuka, diharapkan media pembelajaran TuDi dapat digunakan secara
luas.

Pembahasan

Media pembelajaran TuDi telah di uji kelayakan secara komprehensif, melalui uji ahli
dan ujicoba secara terbatas dan luas. Menurut (Chan et al., 2019) tujuan dari validasi adalah
mengevaluasi apakah produk yang dihasilkan layak atau tidak untuk diujicobakan. Hasil
validasi ahli media sebesar 91%, ahli materi dan bahasa sebesar 94% menunjukkan bahwa
media pembelajaran TuDi sangat valid dan layak untuk diujicobakan secara terbatas. Menurut
(Suryaningrat et al., 2023) media pembelajaran dianggap valid dan layak apabila telah
memenuhi presentase kelayakan yang telah digunakan. Hasil ujicoba terbatas dengan 2 guru
Matematika dan 10 siswa SMP Negeri 238 Jakarta menunjukkan skor sebesar 90% yang dapat
dimaknai bahwa media pembelajaran TuDi layak digunakan untuk ujicoba secara luas. Hasil
ujicoba secara luas terhadap 32 siswa SMP Negeri 238 Jakarta kelas VIII A menunjukkan skor
sebesar 79%. Skor tersebut masuk dalam kategori valid dan layak. Oleh karena itu, berdasarkan
hasil uji ahli dan ujicoba terbatas dan luas, media pembelajaran TuDi dapat dikatakan valid dan
layak digunakan dalam pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis website TuDi layak digunakan dalam
pembelajaran dan dapat membantu siswa dalam memahami materi bangun datar (segiempat
dan segitiga) yang sesuai dengan tujuan pembelajaran dan indikator yang ingin dicapai dalam
pembelajaran materi bangun datar di kelas. Penggunaan TuDi mampu menambabh rasa tertarik,
semangat motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran.
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