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Abstrak  

Teknologi di Era Revolusi 4.0 sekarang berkembang dengan pesat sehingga 

mau tidak mau semuanya harus beralih pada teknologi. Bukan hanya seorang guru 

yang harus menguasai mengenai teknologi. Namun, peserta didik juga harus 

memahami mengenai pengunaan teknologi karena ternyata dengan pasca 

pandemi ini guru dan peserta didik di tuntut agar lebih melek terhadap perubahan 

zaman yang semakin hari semakin canggih. Kemampuan pemecahan masalah 

matematis seorang peserta didik yang rendah memicu seorang guru agar lebih 

kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran pada peserta didik agar ketika 

peserta didik mendengarkan atau berusaha menyerap materi pembelajaran yang 

disampaikan oleh guru tidak membosankan dan merasa jenuh. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang valid, praktis dan efektif. 

Model Pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE 

dengan 5 tahapan, yaitu 1) Analisis 2) Desain 3) Pengembangan 4) Implementasi 

dan 5) Evaluasi. Instrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu uji ahli materi 

dan media, respon siswa dan pendidik serta pre-test dan post test untuk uji 

kemampuan pemecahan masalah matematis. Uji kelayakan website klinik 

matematika dilakukan oleh 4 orang ahli diantaranya 2 orang ahli media dan 2 

orang ahli materi yang memberikan penilaian persentase 70% dan 76% dengan 

kategori valid atau layak. Pendidik memberikan respon dan mendapatkan 

persentase 77% dengan kategori layak. Setelah diujicoabakan, siswa/i 

memberikan respon yang didapatkan dari kuisioner dan mendapatkan hasil 

persentase 83% dengan kategori sangat praktis. Hasil perhitungan N-Gain sebesar 

0,56 masuk dalam kategori sedang dan dapat dikatakan website klinik matematika 

efektif digunakan 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Website, Pemecahan Masalah  Matematis 

mailto:Sitinurfatimah119@gmail.com1


Siti Nurfatimah, Ria Sudiana, Cecep Anwar Hadi 

Halaman | 90 
 

A. Pendahuluan 

Teknologi di Era Revolusi 4.0 sekarang berkembang dengan pesat sehingga 

mau tidak mau semuanya harus beralih pada teknologi. Bukan hanya seorang 

guru yang harus menguasai mengenai teknologi. Namun, peserta didik juga 

harus memahami mengenai pengunaan teknologi karena ternyata dengan pasca 

pandemi ini guru dan peserta didik di tuntut agar lebih melek terhadap 

perubahan zaman yang semakin hari semakin canggih. Kemampuan 

pemecahan masalah matematis seorang peserta didik yang rendah memicu 

seorang guru agar lebih kreatif dalam menyampaikan materi pembelajaran 

pada peserta didik agar ketika peserta didik mendengarkan atau berusaha 

menyerap materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru tidak 

membosankan dan merasa jenuh. Salah satu alasan yang menyebabkan 

rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis yaitu guru yang belum 

mencoba berbagai cara inovatif dalam penyampaian materinya. Kurangnya 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik inilah yang 

menyebabkan mereka mengalami ketakutan yang mendalam ketika 

mempelajari mata pelajaran matematika karena pada dasarnya diri mereka 

sendiri sudah membuat prasangka bahwa ‘Matematika itu sulit dan tidak 

menyenangkan’ seorang guru dapat mencoba media yang bisa digunakan untuk 

menyampaikan materi pada peserta didik agar tidak membosankan yaitu 

dengan cara mencoba menggunakan media yang kreatif dan inovatif. Salah satu 

media yang dapat digunakan adalah media berbasis website dengan 

menggunakan google site yang berisi berbagai macam konten media 

pembelajaran seperti video yang diambil dari dalam youtube atau video 

animasi yang guru buat untuk peserta didik agar lebih memahami materi 

pembelajaran matematika. Selain konten-konten yang telah disebutkan tadi, 

seorang guru juga dapat menyematkan game interaktif yang digunakan untuk 

mengetes kemampuan dasar matematis peserta didik dengan cara 

menggunakan media game interaktif pada website google site. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Rikani (2021) bahwa google site 

berpotensi sebagai media pembelajaran di dalam dan di luar kelas dengan 

dukungan jaringan internet. Google site merupakan salah satu produk dari 
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google yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang dapat 

digunakan untuk membantu proses pembelajaran karena mudah dibuat dan 

dikelola tanpa menggunakan bahasa pemrograman serta mudah di akses oleh 

pengguna. Website berbasis google site ini yang akhirnya menjadi pilihan 

untuk dijadikan media pembelajaran oleh peneliti dengan alasan karena mudah 

dibuat dibuat dan tidak perlu menggunakan bahasa pemrograman serta mudah 

di akses karena tidak berbayar. Webiste ini di merupakan bentuk inovasi dari 

google classrom namun peneliti berusaha membuat pembaharuan agar media 

pembelajaran ini lebih interaktif. 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian yang menggunakan metode 

pengembangan (Research and Development). Dalam penelitian ini akan 

mengembangkan suatu website “Klinik Matematika” sebagai media 

pembelajaran berbasis Google Site. Desain penelitian yang digunakan oleh 

peneliti adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan yang digunakannya yaitu model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Model ADDIE digunakan 

untuk merancang sistem media pembelajaran yang terdiri atas Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. Menurut Prof. Dr. Sugiono 

dalam bukunya Metode Penelitan dan Pendidikan, beliau menyebutkan bahwa 

metode Penelitian dan Pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research 

and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Subjek 

pada penelitian ini yaitu peserta didik kelas VIII SMPN 07 Kota Serang. 

Instrumen yang digunakan oleh peneliti yaitu menggunakan lembar wawancara, 

dokumentasi, dan angket penelitian.  

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa teknik angket dengan 

menggunakan skala pengukuran skala Likert yang meliputi: Sangat Setuju 

Sekali (SSS), Setuju Sekali (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat 

Tidak Setuju (STS).  

Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian yang telah dilakukan oleh 

validasi ahli materi dan media, respon pendidik dan peserta didik, serta tes 
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evaluasi siswa setelah menggunakan media pembelajaran website. Dengan 

menggunakan rumus: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 1. Kategori persentase data  

No. Interval Persentase (%) Kategori 

1. 0% ≤ 𝑣 ≤ 20% Tidak Valid 

2 21% ≤ 𝑣 ≤ 40% Kurang Valid 

3 41% ≤ 𝑣 ≤ 60% Cukup Valid 

4 61% ≤ 𝑣 ≤ 80% Valid 

5 81% ≤ 𝑣 ≤ 100% Sangat Valid 

     (Ficky ZA, 2021) 

C. Hasil Dan Pembahasan  

1. Deskripsi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMP N 07 Kota Serang dengan bentuk hasil 

penelitian berupa produk pengembangan media pembelajaran website 

terintegrasi klinik matematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. Dalam penelitian ini akan mengembangkan suatu 

website “Klinik Matematika” sebagai media pembelajaran berbasis Google 

Site. Di dalam website tersebut berisi materi pembelajaran, video 

pembelajaran, absensi peserta didik, tugas, kuis dan ulangan harian. 

penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan yang digunakannya 

yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Model ADDIE digunakan untuk merancang sistem media 

pembelajaran yang terdiri atas Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. 
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Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap analyze merupakan tahapan pertama pada model pengembangan 

ADDIE, kemudian peneliti akan menganalisis kebutuhan pengembangan 

produk dan kelayakan yang menjadi ketentuan pengembangan.  

Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (Design) merupakan tahap kedua atau pada tahap 

perancangan produk yang akan dikembangkan oleh peneliti sesuai hasil 

analisis yang telah dilakukan pada tahap pertama.  

Website Klinik Matematika memiliki beberapa menu dan memiliki 

fungsinya masing-masing. Tampilan home, berisikan slide gambar sekolah, 

kalender, peta yang menunjukkan letak sekolah dan kata pengantar. 

Tampilan tujuan pembelajaran, berisi beberapa tujuan pembelajaran yang 

akan dicapai oleh para siswa/I harapannya tujuan pembelajaran tersebut 

dapat dicapai secara maksimal mungkin. Tampilan Presensi, berisikan 

google formulir yang dapat diisi oleh siswa/i agar mengetahui total 

kehadiran pada tiap harinya kemudian memudahkan guru untuk merekap 

kehadiran tiap siswa/i-nya. Tampilan Materi, berisikan materi-materi yang 

akan dipelajari berupa powerpoint dan terdapat video dari youtube yang 

disematkan pada halaman materi pada website tersebut. Tujuannya adalah 

agar siswa/i lebih paham memahami materi tersebut jika di sediakan video 

pembahasan terkait materi yang akan dipelajari. Tampilan Evaluasi, 

berisikan berbagai macam soal dan kuis yang bertujuan untuk menguji 

pengetahuan mereka setelah mendapatkan materi tersebut. Kuis yang 

disajikan pun menggunakan platform yang lebih interaktif, yaitu 

menggunakan quiziz dan wordwall. Pada tampilan evaluasi juga terdapat 

menu tugas rumah, jadi siswa/i diperintahkan untuk mengisi tugas rumah 

dan hasil jawabannya di upload ke dalam google form. Hal ini memudahkan 

guru untuk menilai dan memeriksa tugas siswa/i dan dapat mengetahui 

seberapa paham siswa/i nya mengenai kemampuan pemahaman pemecahan 

masalah matematis. Tampilan biografii perancang, berisikan biodata 

singkat mengenai perancang media pembelajaran website klinik 

matematika.  
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Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap development atau tahap pengembangan bertujuan untuk 

mewujudkan rancangan produk yang telah dibuat rancangannya pada tahap 

kedua atau tahap design. Berikut tahapan-tahapan dalam 

mengembangankan media pembelajaran terintegrasi klinik matematika: 

a. Tampilan logo Klinik Matematika  

Berikut adalah tampilan logo klinik matematika: 

Gambar 1. Logo Klinik Matematika 

 

 

 

     

b. Tampilan Home 

Pada tampilan ini, terdapat kata pengguna website klinik 

matematika akan disambut dengan kalimat ajakan belajar matematika 

dan tertera kata sambutan “Selamat datang di Klinik Matematika, 

semangat selalu dalam menuntut illmu.” 

Kemudian pada tampilan home terdapat navigasi bar pada pojok 

kanan atas yang bisa digunakan oleh siswa/i untuk memilih akan pergi 

ke halaman mana yang akan dituju. Pada tampilan home ini juga jika di 

scroll ke bawah, siswa/i akan menemukan gambar carousel gambar, peta 

sekolah, kalender dan terdapat kata pengantar website klinik 

matematika.  

Gambar 2. Tampilan Home Klinik Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Tampilan Menu  

Tampilan menu terdiri atas dengan menu home, tujuan 

pembelajaran, presensi, materi, evaluasi dan biografi perancang. Menu 
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ini terdapat pada pojok kanan atas, adanya menu ini dapat memudahkan 

pengguna untuk dapat langsung membuka halaman yang diinginkan 

dengan mudah. 

Gambar 3. Tampilan Menu Klinik Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Tampilan Tujuan Pembelajaran 

Tampilan tujuan pembelajaran ini dibuat agar siswa/i mengetahui 

tujuan dari pembelajarannya dengan harapannya tujuan tersebut dapat 

terealisasikan dengan baik.  

 

Gambar 4. Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

e. Tampilan Presensi 

Pada menu ini peserta didik akan mengisi presensi di googe formulir 

sehingga memudahkan guru untuk merekapnya. 

Gambar 5. Tampilan presensi  
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f. Tampilan Materi 

Website Klinik Matematika ini terdapat 3 sub materi di dalamnya, yaitu 

mean, median dan modus. Materi pada klinik matematika ini dilengkapi 

dengan powerpoint atau bahan tayang dan terdapat video materi dari 

youtube yang bisa langsung di tonton oleh siswa/i agar lebih memahami 

materi tersebut.  

   Gambar 6. Tampilan Materi Klinik Matematika 

 

 

 

 

 

 

 

g. Tampilan Evaluasi  

Pada evaluasi ini berbentuk kuis 1 dan 2 yang menggunakan 

platform quiziz dan wordwall. Sedangkan menu tugas rumah 

menggunakan google formulir.  

Gambar 7. Tampilan Menu Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan Menu Kuis 1 
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Gambar 9. Tampilan Quiziz 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10. Tampilan Menu kuis 2 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Tampilan Menu Tugas Rumah  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

h. Tampilan Biografi Perancang 

Pada menu ini berisi perkenalan singkat tentang perancang dan 

terdapat media sosial apabila ingin menghubungi atau berkonsultasi 

dengan pengembang. 
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Gambar 12. Tampilan Biografi Perancang 

 

 

 

 

 

 

 

Validasi Ahli  

Validasi ahli materi dilakukan bertujuan untuk mengetahui seberapa 

layak Website Klinik Matematika dari aspek kelayakan isi materi, 

bahasa dan penyajian sebanyak 14 butir pertanyaan. hasil pengujian ahli 

media dan ahli materi memberikan respon positif dengan persentase 

akhir 76% dan 70% dalam kategori baik dan beberapa masukan terhadap 

media yang dikembangkan untuk memperindah tampilan.  

Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap keempat setelah tahap 

pengembangan. Tahap implementasi merupakan tahap uji coba produk 

yang telah dikembangkan oleh peneliti kemudian di uji cobakan kepada 

guru mata pelajaran matematika dan siswa sebanyak 21 siswa kelas VIII 

E SMP N 7 Kota Serang. Siswa diberikan soal pretest dan post test 

ketika sebelum dan sesudah menggunakan website klinik matematika 

untuk mengetahui keefektifan media. Didapatkan dari hasil respon 

pendidik diperoleh persentase sebesar 77% dengan kategori baik dan 

layak diujicobakan kepada siswa/i. siswa/i juga diberikan angket respon 

terhadap penggunaan website klinik matematika untuk mengetahui 

kepraktisan website klinik matematika yang telah digunakan. hasil 

penilaian kepraktisan website klinik matematika memperoleh 

persentase akhir sebesar 83% dengan kategori sangat praktis. Kemudian 

hasil pretest dan posttest dianalisis dan dihitung dengan N-gain guna 

mengetahui keefektifan website klinik matematika dan hasil penilaian 
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keefektifan website klinik matematika memperoleh persentase sebesar 

56% dengan kategori sedang dan tafsiran N-gain cukup efektif.  

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Tahap Evaluasi merupakan tahapan terakhir pada prosedur   

pengembangan yang menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Pada tahap ini peneliti melakukan revisi akhir dan memperbaiki produk 

akhir.  

D. Kesimpulan 

Tingkat kelayakan pengembangan website klinik matematika telah melalui 

tahap validasi oleh para ahli, diantaranya oleh ahli materi memperoleh 

persentase validitas 70% dengan kategori layak sedangkan oleh ahli media 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 76% yang berarti masuk ke dalam 

kategori layak. Media Pembelajaran terintegrasi Klinik Matematika yang 

dikembangkan dan telah digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada uji coba 

mendapatkan respon baik. Respon Pendidik pada media pembelajaran tersebut 

mendapatkan persentase sebesar 77% dengan masuk ke dalam kategori 

“praktis” selain itu, peserta didik juga memberikan respon dengan memperoleh 

persentase sebesar 83% dengan kategori “sangat praktis”. Media Pembelajaran 

Terintegrasi Klinik Matematika yang dikembangkan efektif digunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar dan terjadi peningkatan setelah didapatkan dari hasil 

perhitungan N-Gain dari pretest dan posttest.  
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