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Abstract— The need for learning media to increase the 

motivation of students is essential to make them more 

interested in understanding the material presented. Based on 

the interview results with a Mathematics teacher at MAs 

M.Nadis Bukittinggi, it was found that current mathematics 

learning still uses basic media to support learning. However, 

during the learning process, students tend to feel bored when 

receiving the material taught, resulting in less than optimal 

delivery of the material by the teacher. Therefore, the author 

was interested in designing learning media that could help 

students understand the material more easily. The purpose of 

this research is to produce a web-based Mathematics learning 

media using HTML and CSS for the tenth grade at MAs 

M.Nadis Bukittinggi. The researcher utilized the Research 

and Development (R&D) approach. They applied the 

Hannafin and Peck development model, which consists of 

three stages: needs analysis, design, and development as well 

as implementation of learning. In this study, the product was 

tested through validity, practicality, and effectiveness. Based 

on the research results, it can be concluded that this web-

based Mathematics learning media has been successfully 

designed and can be used to support mathematics learning. 

The product testing results conducted by the author showed 

that the validity test involving 3 experts produced a score of 

0.82, which can be classified as a very valid category. The 

practicality test involving 2 practitioners produced a score of 

0.84, which falls into the very high category. Meanwhile, the 

effectiveness test conducted with the participation of 11 

evaluators produced a score of 0.89, which can be classified 

into the very effective category. 

Keyword: Learning Media, HTML and CSS, Research and 

Development (R&D) method. 

 
Intisari— Kebutuhan akan media pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik sangat 

diperlukan agar peserta didik lebih tertarik memahami 

materi yang disampaikan. Berdasarkan hasil wawancara 

peneliti dengan guru Matematika di MAs M.Nadis 

Bukittinggi,  bahwa pembelajaran matematika saat ini masih 

menggunakan media seadanya dalam menunjang 

pembelajaran, namun dalam proses pembelajaran, peserta 

didik cenderung merasa jenuh saat menerima materi yang 

diajarkan, sehingga materi yang disampaika guru tidak 

optimal. Oleh karena hal tersebut, penulis merasa tertarik 

untuk merancang media pembelajaran yang bisa membantu 

siswa dalam memahami materi pelajaran dengan lebih 

mudah. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan media pembelajaran Matematika berbasis 

Web menggunakan HTML dan CSS kelas X di MAs M.Nadis 

Bukittinggi. Peneliti memanfaatkan pendekatan 

pengembangan atau Research and Development (R&D). 

Mereka menerapkan model pengembangan Hannafin dan 

Peck, yang terdiri dari tiga tahap: analisis kebutuhan, desain, 

dan pengembangan serta implementasi pembelajaran. Dalam 

penelitian ini, produk diuji melalui validitas, praktikalitas, 

dan efektivitas. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan dapat disimpulkan bahwa  media pembelajaran 

matematika berbasis Web ini telah berhasil dirancang dan 

dapat digunakan sebagai penunjang pembelajaran 

matematika. Hasil pengujian produk yang dilakukan oleh 

penulis menunjukkan bahwa uji validitas yang melibatkan 3 

orang ahli menghasilkan skor sebesar 0,82, yang dapat 

digolongkan sebagai kategori sangat valid. Uji praktikalitas 

dengan melibatkan 2 praktisi menghasilkan skor sebesar 

0,84, yang termasuk dalam kategori sangat tinggi. Sedangkan 

uji efektivitas yang dilakukan dengan partisipasi dari 11 

penilai menghasilkan skor sebesar 0,89, yang dapat 

digolongkan ke dalam kategori sangat efektif. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, HTML dan CSS, metode 

Research and   Development (R&D). 

I. PENDAHULUAN 

 Pada era ini, perkembangan yang menuju proses 

teknologi yang serba digital membawa dampak yang cukup 

kuat diberbagai lini kehidupan manusia. Dalam beberapa 

tahun terakhir, internet telah menyebabkan dampak 

revolusioner pada otomatisasi kantor dan mempengaruhi 

sistem otomasi industry [1]. Dimasa mendatang peranan 

teknologi merupakan sektor dominan di dalam kehidupan, 

siapaayang dapattmenguasai teknologii maka dialahhyang 

akannmemimpin di dalam duniaa nantinya yang mana 

teknologi sangat berperan dalam beberapa bidang, baik itu 

dalam bidang ekonomi, pemerintahan, bidang pendidikan 

dan lain sebagainya. TonyyBates (1995) 

menyatakannbahwa teknologiidapat meningkatkan 

kualitas dan jangkauannapabila dipergunakannsecara 

bijakkuntuk pendidikanndannlatihan, dan mempunyai 

artiiyang sangattpenting bagi kesejahteraannekonomi [2]. 

 Peran pendidik sangatlah perlu untuk menguasai 

seluk beluk dalam pendidikan, bukan berarti semua 

pendidik belum menguasai, namun masih perlu 
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perkembangan yang sesuai akan zamannya. Karena 

diketahui bahwa secara sistematis hal yang berkaitan 

dengan unsur pendidikan yaitu tujuan dan metode 

penyampaian, dalam hal penyampaian diperlukan alat yang 

dapat membantu untuk mencapai hasil yang diinginkan 

seperti hardware dan alat bantu software atau yang biasa 

kita sebut dengan mediaapembelajaran [3]. 

 Mediaapembelajaran secaraaumum dapat dipandang 

sebagai alattuntuk prosessbelajarr mengajar. Selanjutnya, 

mediaapembelajaran adalah alat atau benda yanggdapat 

dimanfaatkan untuk merangsang 

gagasan,pperasaan,pperhatian, dannbakat 

atauuketerampilan siswa guna meningkatkan proses 

pembelajaran [4]. 

 Menurut EducationnAssociation (NEA), media 

pembelajaran sebagaiiobjek yanggdapattdimanipulasi , 

dilihat,ddidengar, dibaca, atauudidiskusikan, beserta 

instrumen yanggdigunakan secaraatepatddalam 

kegiatannbelajarrmengajar, dapattmempengaruhi 

efektivitassprogrammpembelajaran [5].  

 Dengan adanya media pembelajaran maka pekerjaan 

yang biasaanya memerlukan tenaga yang lebih dalam 

melaksanakannya maka akan tergantikan dengan teknologi 

yang lebih efesien seperti  mengandalkan kemampuan 

mesin yang disebut dengan komputer [6]. 

PerkembangannIlmu pengetahuanndannTeknologi 

(IPTEK) saat iniitidak dipungkiri bahwaaMatematika 

memeganggperan pentinggdalam bidanggpendidikan. 

 Desain media yang baik dapat menunjukkan 

keefektifan seorang guru dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran siswa, dengan matematika sebagai 

salahhsatu disiplin ilmuuyang paling pentinggdipelajari. 

Matematikaamerupakan topik yanggsangat penting dalam 

kehidupan, khususnyaadalam bidang pendidikan. Hallini 

disebabkannoleh fakta bahwa matematikaaadalah 

ilmuuyang menopang semuaiilmu lainnya. Mengingat 

pentingnya matematikaadalam kehidupannsehari-hari, 

penekanan yang lebih besar harus ditempatkan pada 

pendidikan matematika. Menurut Dewan Nasional Guru 

Matematika,ttujuan pembelajaran matematika diisekolah 

adalahhuntuk meningkatkan pemahaman matematika 

siswa, kemampuannmereka untuk memecahkan 

masalahhmatematika, kepercayaanndiri mereka, 

sikappmereka terhadap matematika, danntindakan mereka 

terhadap matematika. Namun karena tuntutan penguasaan 

matematika yang besar, masih belum berhubungan 

langsung dengannhasil belajarrmatematikaasiswa. 

Banyakksiswa yanggtidak menyadariipentingnya 

matematikaadan masihhmenganggapnya sebagaii mata 

pelajarannyang sulittdan menakutkan yang hanya 

diperlukan untuk kelulusan. Guru dapat menghasilkan 

pembelajaran yang berhasil dengan memadukan teknik, 

metode, dan sumber belajar untuk mengatasi anggapan 

tersebut [7]. 

 Fakta yang penulis dapatkan melalui wawancara 

langsung pada tanggal 17 Oktober 2022 dengan guru 

Matematika di MAs M.Nadis kelas X yaitu Ibuk Rhiski 

Ramadhani, S.Pd,  bahwa pembelajaran matematika saat 

ini masih menggunakan media seadanya dalam menunjang 

pembelajaran kelas X pada pembelajaran Matematika yaitu 

menggunakann buku ajarrdan lembarrkerja siswaa(LKS). 

Sedangkan dalammproses pembelajarannpeserta 

didikkcendrung bosan dalam menerima materiiyang 

disampaikan, sehinggaamateri yang disampaika guru tidak 

optimal. Kebutuhan akan media pembelajarannuntuk 

meningkatkannmotivasi belajarrpeserta didikksangat 

diperlukan agar pesertaadidik lebih tertarik 

memahamiimateriiyang disampaikan. 

Mengimplementasikan Matematika kedalam proses 

pembelajaran diperlukan untuk mengembangkan 

kemampuan berfikir kreatif bagi siswa yang bertujuan agar 

berkembangnya kemampuan dalam pembelajaran tersebut. 

Oleh karna itu guru yanggmemiliki perannpenting 

untukkmencapaiitujuan pendidikan tidak hanya dituntut 

memiliki keahlian khusus melainkan juga menciptakan 

berbagai inovasi pembelajarannyang sesuaiidengan 

kebutuhannpeserta didikkyang mana akan berdampak 

terhadap hasil evaluasi siswa yang memuaskan. 

 Sehubunggdengan halldi atassmaka penulis 

tertarik untukkmelakukan sebuahhpenelitianndengan judul: 

“PerancangannMedia Pembelajaran Matematika Berbasis 

Web Menggunakan HTML dan CSS Kelas X Di MAs M. 

Nadis Bukittinggi”. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sarana yang dapat di 

lihat dan dirasakan yang berguna untuk menyampaikan 

informasi dan materi baik itu berupa buku, film, video dan 

sebagainya [8]. 

B. HTML dan CSS 

HyperrText MarkupllLanguage (HTML) merupakan 

bahasayyang digunakan untuk menggambarkansstruktur 

halaman Web [9]. 

 CascadingssStyle Sheet (CSS) Ini adalah 

pedomannuntuk mengaturbberbagai komponen dalam 

sebuahhsitus web agarmmenjadi lebihtterstruktur dan 

seragam. [9]. 

C. Pembelajaran Matematika 

Matematika memilikipperan yangyysignifikan 

dalammkehidupan, terutama dalam konteks pendidikan. 

Hal ini disebabkan oleh peran fundamental matematika 

sebagai dasar bagi berbagai bidang ilmu pengetahuan 

lainnya [10]. Matematika merupakan disiplin ilmu yang 

dapat memajukan kemampuan berpikir dan berargumen, 

memberikan kontribusi dalam mengatasi tantangan sehari-

hari dan lingkungan profesional, serta mendukung 

perkembangan dalam berbagai bidang ilmu pengetahuan 

dan teknologi [11]. 

III. METODDOLOGI  PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitiannini dilakukan diiMAs M. Nadis 

Bukittinggiiantara bulannMaret sampaiidengan Juli 2023. 

Lokasi penelitian dipilih berdasarkan keadaan dan fasilitas 

yang tersedia di sekolah tersebut, yang dapat mendukung 

pelaksanaan penelitian. 

B. Jenis Penelitian 

 Penulis melakukan penelitian jenisspenelitian 

dannpengembangan, juga dikenal sebagai penelitiann dan 

pengembangann(R&D). R&Daadalah metode 

penelitianyyang digunakannuntuk menghasilkam 

produktttertentu dan mengujikkeefektivan metode tersebut 

[12]. Penelitian danppengembangan (R&D) 

diartikannnsebagai pendekatanpppenelitian yang bertujuan 

untukmmmenemukan, merancang, memperbaiki, 

mengembangkan, menghasilkan, serta menguji efektivitas 

produk, model, metode, atau strategi [13]. Modell 

pengembangan yanggdigunakanndalam penelitiannini 

adalahhmodel pengembangann Hannafin dannPeck. 

 Modelppengembangan dalamppenelitian ini 

menggunakannmodel Hannafinddan Peck, model ini 

terdiriddari tigattahap yaituaanalisis kebutuhan, tahap 

desainndan tahapppengembangan dannimplementasi, 

ketigaatahap terhubunggdalam kegiatann“evaluasi 

danrrevisi” [14]. 

1. FaseeAnalisis Kebutuhan 

 Tahap pertama dari teknik Hannafin dan Peck adalah 

analisis kebutuhan. Langkah pertama ini diperlukann untuk 

menjabarkan persyaratan pembuatan media pembelajaran, 

yang meliputi maksud dan tujuan media pembelajaran, 

pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan oleh 

khalayak sasaran, serta kebutuhan alat dan media 

pembelajaran. 

1. Fase Desain 

 Tahap berikutnya dari model Hannafin dan Peck 

adalah tahap perancangan. Informasiidari langkah analisis 

diterjemahkan keedalam bentukkdokumen pada tingkat ini 

untuk membuat bahan pembelajaran. Tujuan fase ini 

adalah untuk menetapkan dan menjelaskan strategi terbaik 

untuk memenuhi tujuan produksi media. Salahhsatu 

dokumenyyang dibuat pada tahap ini adalah dokumen 

storyboard, yang mengikutiuurutan kegiatan pembelajaran 

yang ditentukan pada tahap analisis kebutuhan berdasarkan 

kebutuhan pembelajaran dan tujuan media pembelajaran. 

2. FaseePengembangan dannImplementasi 

 Tahap pengembangannndan implementasi 

merupakannlangkah ketiga dalam paradigma 

HannafindddannnPeck. Bahan ajar akan dibuat 

menggunakan kertas storyboard. Tahapan ini meliputi 

evaluasi dan pengujian untuk menilai kelancaran media 

serta kesinambungan koneksinya. Hasil penilaian dan 

pengujian metode ini akan dimanfaatkan dalam proses 

peningkatan guna mencapai tingkat kualitas media yang 

diharapkan. 
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C. Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan disusun secara metodis dan berisi 
kegiatan-kegiatan. Beberapa metode pengembangan harus 

dilakukan dalam model pengembangan Hannafin dan Pack. 

Mereka adalah sebagai berikut: 

1.Tahap Analisis Kebutuhan 

Padaatahap iniiada empatthal yanggperlu dianalisis 

kebutuhan dilakukan di MAs M.Nadis Bukittinggi yakni 

sebagai berikut: Analisis permasalahan, analisis siswa, 

analisisstujuan, analisis setingppembelajaran. 

2.Tahap Desain 

Dalam pembuatan produk media pembelajaran, langkah 

desain dilakukan setelah tahap analisis kebutuhan. Fokus 
dari tahap perancangan penelitian ini berpusat pada 

pembuatan kerangka dasar produk. Pada tahap ini, 

langkah-langkah berbagai jenis telah dilakukan, terutama 

melibatkan rancangan struktur navigasi, rancangan cerita 

visual (storyboard), dan rancangan antarmuka (interface). 

3.Tahap Pengembangan dan Implementasi 

Fase ini dilakukan dengan tahapan sebagai berikut : Tahap 

Pengembangan Produk, testing, uji validitas, uji 

praktikalitas, uji efektivitas 

D. Teknik Analisis Data 

1. UjivValiditassProduk 
 Validitasmmmerupakan faktorpppertama yang 
mempengaruhi kualitasppprodukkkkpembelajaran. 
Tentukan tingkat kebenaran produkyyangddihasilkan 
denganmmenggunakan validitas ini. Dalam penelitian ini 
dilakukan uji validitas oleh berbagai pakar (ahli) guna 
mengembangkan produk berkualitas yang siap untuk 
diteliti. Data angketttuji validitasssdiolah menggunakan 
rumussstatistikkAiken's V dengan cara sebagaibberikut 
[15]: 
 

      Vv= ∑ s/s[ nm( cc– 1)] 

Keterangann: 
s      :tr-loo 
loo   : Angkaapenelitian validitassyanggterendah 
c     : Angkaapenelitian validitassyanggtertinggi 
r      : Angkaayang diberikannoleh seoranggpenilai 
n     : Jumlahhpenilai 
 Berikut ini adalah tabel untuk menentukan hasil dari 
Validitas Aiken’s V  [16]: 

Tabel 1.  KriteriappenentuanvvaliditassAiken’s V 

Presentase 
% 

Kriteriaa 

0,60-1,00 Valide 

<0,60 

TidakkVal

id 

 
2. UjipPraktikaliataspProduk 
 Datahhasil uji praktikalitas dianalisis dengan 
presentasepper-ritme nya, seperti padappersamaan berikut 
[15]: 
 
Keterangan : 
k : Momentkkappa yangmmenunjukkan tingkat 

kepraktisanpproduk. 
p : Proporsiyyang terealisasi, dihitung dengan cara 

jumlahnnilai yangydiberikan oleh penguji dibagi 
jumlah maksimal. 

pe : Proporsi yang belum terwujud dapat dihitung 
dengan mengurangkan jumlah total yang diberikan 
oleh penguji dari nilai maksimal, lalu hasilnya dibagi 
dengan nilai maksimal.. 

 Berikut ini adalah tabel untuk menentukan hasil dari 
praktikalitassMoment Kappa [17]: 

Tabel 2.kKriteriapPenentuannPraktikalitassMoment 

Kappa 

lIntervall Kategori 

o0,81 – 1,00o Sangatetinggi 

o0,61 – 0,80o rTinggi 

o0,41 – 0,60o eSedang 

o0,21 – 0,40o eRendah 

o0,01 – 0,20o SangateRendah 

o≤0,00o TidakkPraktis 
 
3. UjieEfektivitaseProduk 
 Hasil angketttuji efektivitas diolahdddengan 
mengacurrumussstatistikkRicharddR. Hake (G-Score) 
sebagaibberikut [15]: 

 
Keterangann: 
<g>n :nG-Score 
<Sf>o :nScoreaakhir 
<Si>n :nScoreaawal 
 Kriteriaasetiap indikatorrdarilllembar uji sebagai 
berikutt: 
“High-g” efektivitas tinggijjika mempunyaii(g) > 0.7 
“Medium-g” efektivitas sedangkjikajmempunyai 0.7 (g) > 
0.3; 

“Low-g” efektivitas rendahhjikammempunyaiq(g) < 0.3.  

IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. AnalisissKebutuhan 
 Pada tahap ini, penulis melakukan analisis kebutuhan 
melalui observasi dan wawancara. Penulis mengamati dan 
berbicara dengan sepuluh siswa dari kelas X serta guru 
matematika di MAs M.Nadis Bukittinggi untuk 
mendapatkan informasi mengenai jenis media 
pembelajaran yang diperlukan oleh siswa dalam proses 
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM). 
a. Analisis Permasalahan 
 Kegiatan pembelajaran matematika kelas X di MAS 
M.Nadis Bukittinggi kurang efektif dengan hanya 
mengandalkan media LKS. Dengan hanya menggunakan 
media LKS suasana pembelajaran membosankan, siswa 
cepat merasa jenuh dalam mengikuti proses pembelajaran.  
b. Analisis Siswa 
Dengan hanya mengandalkan media buku ajar dan (LKS), 
Siswa merasa bosan dan kehilangan minat untuk mengikuti 
proses pembelajaran. 
c. Analisis Tujuan 

Penulis membuat bahan ajar dengan maksud untuk 
membantu atau memperlancar kegiatan belajar mengajar 
dalam rangka memenuhi tujuan pembelajaran. Membantu 
atau memfasilitasi dalam konteks ini mengacu pada 
bagaimana alat pendidikan ini membantu guru dalam 
membuat rencana pelajaran mereka lebih menarik, 
menyenangkan, dan dapat dipahami oleh siswa mereka. 
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d. Analisis Seting Pembelajaran 
 Kegiatan pembelajaran matematika di MAs M.Nadis 
Bukittinggi kurang efektif dengan hanya mengandalkan 
media LKS. Dengan hanya menggunakan media LKS 
suasana pembelajaran membosankan, siswa cepat merasa 
jenuh dalam mengikuti proses pembelajaran. Sedangkan 
guru dituntut untuk membuat suasana pembelajaran 
haruslah tetap hidup dan semangat siswa dalam belajar 
terus meningkat. 
2. Desain 
 Tahap desain merupakan tahap perancangan produk 
media pembelajaran setelah melakukan tahap analisis 
kebutuhan. Tahap perancangan dalam penelitian ini 
diarahkannpada pembuatannrancangan awalpproduk. 
Padattahap ini, dilakukanpperencanaan strukturnnnavigasi, 
pengembangancccerita visual (storyboard), 
danaantarmuka (interface).. 
a. DesainnStrukturrNavigasi 
 Gambar berikut merupakan bentuk susunan 
strukturnnavigasiimenuuutama. 

 
Gambare1.sStrukturnnavigasiimenu 

 Gambar 1 menjelaskannstruktur navigasiddari menu 
yaituudimulai dari tampilanmmenu utama yang terdiri dari 
Tujuan Pembelajaran, Materi, Latihan dan Petunjuk. 
 Gambar berikut merupakan bentuk susunan struktur 
navigasi menu materi. 
 

 
Gambarr2.sStrukturnNavigasiiMateri 

 Gambar 2 menjelaskan struktur navigasi materi 
yaitu dimulai dari menu, materi, sub-sub materi. 
b. DesainnStoryboard 
 Storyboard dihasilkan untuk memberikan gambaran 
tentang adegan, elemen visual yang direncanakan, elemen 
audio, durasi, skrip tindakan, dan penjelasan lebih lanjut. 
Hasil dari proses perancangan storyboard akan menjadi 
panduan dalam mengembangkan tampilan. Tahapan awal 
dalam storyboard adalah menu, diikuti oleh adegan 
pembelajaran, pemaparan materi, latihan, petunjuk, dan 
video. Rangkuman perancangan storyboard untuk setiap 
adegan dapat ditemukan dalam tabel berikut ini.: 

Tabel 2.  Storyboard ringkas 

Scene 1 Menu 

Scene 2 Tujuan 

Pembelajaran 

Scene 3 Materi 

Scene 4 Latihan 

Scene 5 Petunjuk 

Scene 6 Vidio 

 
c. Desain Tampilan (Interface) 
 Aplikasi ini ditargetkan untuk digunakan oleh siswa 
tingkat SMA dan setingkatnya, sehingga desain yang 
dihasilkan harus menarik agar siswa merasa tertarik dalam 
menggunakan media pembelajaran informatika ini. Berikut 
ini adalah gambaran antarmuka (interface) yang 
direncanakan untuk aplikasi tersebut : 

 
Gambar 3. Scene 1 (Menu) 

 
Gambar 4. Scene 2 (Tujuan pembelajaran) 

 
Gambar 5. Scene 3 (Materi) 
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Gambar 6. Scene 4 (Latihan) 

 
Gambar 7. Scene 5 (Petunjuk) 

 
Gambar 8. Scene 6 (Vidio) 

3. Pengembangan dan Implementasi 
a. Pengembangan Produk 
 Pada langkah ini, dilakukan proses pengembangan 
setiap elemen menjadi sebuah produk pengembangan, 
yakni pembuatan media pembelajaran matematika 
menggunakan bahasa HTML dan CSS. Tahap ini juga 
dikenal sebagai tahap produksi, yang mengubah konsep 
menjadi program yang terdiri dari teks, gambar, dan 
animasi. Dalam hal ini, program ini merupakan hasil 
produk media pembelajaran matematika yang dibuat 
dengan menggunakan HTML dan CSS. 
 Gambar berikut merupakan Tampilan Hasil Media 
Pembelajaran Informatika: 
 

 
Gambar 9. Tampilan menu 

 Gambar 9 di atas adalah tampilan menu utama. Menu 
yang terdiri dari Tujuan Pembelajaran, Materi, Latihan dan 

Petunjuk. Terdapat button pencarian untuk browsing ke 
internet. 

 
Gambar 10. Tampilan petunjuk 

 Di dalam menu terdapat berbagai tombol, termasuk 

tombol yang disebut petunjuk. Jika tombol petunjuk ini 

diaktifkan dengan mengkliknya, maka akan muncul 
tampilan yang mirip dengan gambar 10 yang terlihat di atas. 

Pada petunjuk tersebut dijelaskan petunjuk penggunaan 

media mulai dari pertama kali menjalakan sampai keluar 

dari media pembelajaran. Terdapat button home dan 

pencarian untuk browsing ke internet. 

 
Gambar 11. Tampilan menu materi 

 Gambar 11 di atas merupakan tampilan menu materi 

yang terdiri dari 7 materi. Materi yang terdapat pada 

tampilan tersebut sudah sesuai dengan silabus mata 

pelajaran matematika kelas X di MAs M.Nadis Bukittinggi. 
Terdapat button home untuk kembali ke menu utama dan 

button pencarian untuk browsing ke internet. 

 
Gambar 12. Tampilan materi 1 Persamaan dan PTLSV 

Yang Memuat Nilai Mutlak 

 Gambar 12 di atas adalah tampilan dari isi Persamaan 

dan PTLSV Yang Memuat Nilai Mutlak, pada tampilan 

terdapat button materi untuk menuju kemateri lainya, 

button home untuk kembali ke menu utama, button 

pencarian untuk browsing ke internet dan button 

vidio/youtube yang berada di kiri bawah materi  yang berisi 

vidio pembelajaran. 

 
Gambar 13. Tampilan Pembelajaran Vidio 
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 Gambar 13 di atas merupakan tampilan vidio 

pembelajaran dimana jika dengan menekan button vidio 

pada tampilan materi maka akan diarahkan pada youtube 

tentang vidio pembelajaran, vidio pembelajaran ini 

terdapat dimasing masing materi. 

 
Gambar 14. Tampilan latihan 

 Gambar 14 di atas merupakan tampilan menu latihan. 

Di dalam menu latihan ini terdapat 7 latihan, siswa dapat 

menjawab soal essay yang ditampilkan. 
b. Testing 
 Tahap pengujian media pembelajaran matematika 
dikenal sebagai testing. Jika terdapat kekurangan, maka 
media pembelajaran matematika akan direvisi, dan jika 
sudah berjalan tanpa masalah. Pada tahap ini, media 
pembelajaran matematika diuji dengan metode blackbox. 
Pengujian dengan pendekatan blackbox merupakan 
evaluasi antarmuka perangkat lunak, dimana pengujian 
bertujuan untuk memastikan fungsi-fungsi beroperasi 
secara benar. Ini berarti bahwa masukan diterima dengan 
akurat dan keluaran yang dihasilkan sesuai. Pengujian juga 
meliputi integrasi dengan elemen eksternal dan 
memastikan keterkaitannya berjalan dengan baik. Setelah 
serangkaian pengujian dilakukan, output yang dihasilkan 
oleh media pembelajaran akan dievaluasi. menggunakan 
HTML dan CSS pada mata pelajaran matematika ini sesuai 
dengan perancangan. 
c. Uji Validitas 
 Hasil validitas dievaluasi oleh tiga ahli dalam aspek 
materi media pembelajaran, kebahasaan, dan desain media 
pembelajaran. Penilaian validitas dari tiga ahli adalah 
sebagai berikut: Bapak Riri Okra, M.Kom, seorang ahli 
dalam ilmu komputer, memberikan skor 0,83; Ibuk Rhiski 
Ramadhani, S.Pd, seorang ahli dalam ilmu Matematika, 
memberikan skor 0,87; serta Ibuk Aksesio Rizanti, S.Pd, 
seorang ahli dalam ilmu bahasa, memberikan skor 0,78. 
Hasil dari lembaran validitas yang diberikan oleh ketiga 
ahli ini dihitung dengan menggunakan rumus statistik 
Aiken's dan menghasilkan nilai akhir sebesar 0,82. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
berbasis web ini memiliki validitas yang sangat baik. 
d. Uji Praktikalitas 
 Uji praktikalitas produk penelitian ini ditujukan 
kepada guru mata pelajaran Matematika. Setelah 
melakukan perhitungan pada lembar evaluasi praktikalitas 
yang dilakukan oleh Ibuk Rhiski Ramadhani, S.Pd dengan 
skor 0,89 dan Bapak Fetriadi, S.Pd dengan skor 0,79, 
diperoleh nilai akhir sebesar 0,84 setelah penerapan 
moment kappa. Hasil ini menunjukkan bahwa tingkat 
praktikalitas produk ini sangat tinggi.. 
e. UjieEfektivitas 

 Evaluasi efektivitas produk ini dilakukan dengan 

menerapkan metode statistik Richard R. Hake (G-Sscore). 

Pengujian efektivitas aplikasi ini melibatkan lembar 

penilaian efektivitas yang dinilai oleh sebelas peserta didik. 

Dengan nilai akhir efektivitas mencapai 0,89, maka 

aplikasi berbasis Android ini dianggap memiliki efektivitas 

yang tinggi. 

4.1. Pembahasan 

 Penelitian ini berkesesuaian dengan kajian yang 

dilakukan oleh Lalu Puji Indra Kharisma dan Yunita 

Happy Yana, yang juga menerapkan metode penelitian dan 

pengembangan Research and Development (R&D). Dalam 

penyelidikan ini, diterapkan model pengembangan DDD-
E yang meliputi langkah-langkah decide, design, develop, 

dan evaluate. Instrumen yang digunakan untuk 

mengumpulkan informasi termasuk penelaahan literatur, 

analisis sistem, serta ujian perolehan data. Output dari 

eksplorasi ini adalah produk dalam bentuk media 

pembelajaran Matematika yang berfokus pada aspek 

bangun datar dan bangun ruang, yang dikembangkan 

melalui platform web untuk tingkat sekolah dasar. 

Pembedaan dalam penelitian ini adalah penggunaan model 

DDD-E dan juga perangkat CMS (Content Management 

System), XAMPP Control, serta Visual Studio Code, 

sedangkan penulis studi ini menerapkan model Hanafin 
and Peck.. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Prihayuda Tatang 

Aditya menerapkan metode Research and Development 

(R&D) yang telah dikembangkan oleh Sugiyono. Model 

pengembangan penelitian yang diterapkan adalah model 

DDD-E yang terdiri dari tahap-tahap decide, design, 

develop, dan evaluate. Hasil dari penelitian ini berupa 

produk media pembelajaran Matematika berbasis web 

yang difokuskan pada materi lingkaran untuk siswa kelas 

VIII. Sementara itu, model pengembangan yang digunakan 

oleh penulis adalah Hanafin and Peck.. 
 Penelitian yang dilakukan oleh Rohmad Wahid 

Rhomdani merupakan suatu bentuk riset dan 

pengembangan (research and development). Model 

pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini 

mengikuti langkah-langkah yang dijelaskan oleh Borg dan 

Gall, yaitu: (1) Pengumpulan informasi dan data penelitian, 

(2) Perencanaan, (3) Pembentukan draf awal produk, (4) 

Pengujian lapangan awal, (5) Revisi utama berdasarkan 

hasil pengujian, (6) Pengujian lapangan utama, (7) 

Peningkatan akhir produk, (8) Penyebaran, publikasi, dan 

pelaksanaan. 
 Produk yang dihasilkan dari penelitian ini berbentuk 

media pembelajaran Matematika dengan pendekatan Web 

Menggunakan Blogmath (Blogger & Mathjax) di MTsN 5 

Arjasa Jember. Sementara itu, model pengembangan yang 

diterapkan oleh penulis adalah Hanafin and Peck. 

V. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis dan diskusi yang telah dipaparkan 

pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa 

rancangan media pembelajaran matematika berbasis 

web ini telah berhasil dibuat dengan menggunakan 

HTML dan CSS, menghasilkan output berupa tautan ke 
berkas Aplikasi. Kehadiran media pembelajaran 

matematika ini diharapkan mampu memberikan 

dukungan kepada para guru dalam menjelaskan konsep 

matematika, memberikan bantuan kepada siswa, 

khususnya siswa MAs M. Nadis Bukittinggi, dalam 

memahami pelajaran matematika, meningkatkan 

semangat siswa dalam belajar matematika, serta 
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merangsang minat siswa untuk mendalami mata 

pelajaran matematika. 

B. Saran 

Perlunya keamanan system dalam berhasil dibuat 

dengan menggunakan HTML dan CSS, menghasilkan 

output berupa tautan ke berkas Aplikasi 
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