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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya, 

sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan 

Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema 

Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika 

menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd. 

dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech. 

Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan 

matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran 

pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan 

yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131 

pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional.  Artikel yang 

diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan 

matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain 

diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami; 

(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics, 

Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4) 

Journal of Didactic Mathematics 

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran 

pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1) 

Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan 

FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh 

pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan 

partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional 

Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada 

bidang yang berkaitan dengan Matematika. 

  

  

 Medan, 7 Februari 2025 

 a.n Panitia Pelaksana  

 
 Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc 
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Abstrak, Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

web dengan pendekatan diferensiasi pada Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

menggunakan model Problem-Based Learning (PBL) untuk siswa kelas VIII. Metode 

penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

desain instruksional ADDIE yang mencakup tahap Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan media 

menggunakan angket terstruktur skala Likert (1-5). Kepraktisan media dinilai melalui respons 

guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan tingkat validitas materi sangat tinggi dengan 

skor 91,09%, sedangkan komponen media memperoleh skor validitas 92,78%. Pada 

implementasi di SMP Negeri 24 Malang, 90,08% respons guru dan siswa menilai media ini 

sangat praktis. Tes hasil belajar menunjukkan 82,75% siswa mencapai ketuntasan, melebihi 

ambang efektivitas 75%. Kesimpulannya, media pembelajaran berbasis web ini terbukti valid 

dan efektif dalam meningkatkan pembelajaran TIK serta memenuhi standar tinggi sebagai alat 

pendidikan interaktif berbasis web. 

Kata kunci: Berdiferensiasi, Web Interaktif, Bahan ajar, Kurikulum merdeka, Kevalidan, 

Kepraktisan 

 

Abstract, This study aims to develop an interactive web-based learning media using a 

differentiated approach in Information and Communication Technology (ICT) subjects for 

8th-grade students, utilizing a Problem-Based Learning (PBL) model. The research applies a 

Research and Development (R&D) approach using the ADDIE instructional design model, 

which includes the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

Product validation was conducted by material and media experts using structured Likert-scale 

(1-5) questionnaires. Media practicality was assessed based on feedback from teachers and 

students. The findings show that the content achieved a very high validity level with an overall 

score of 91.09%, while the media component scored a validity of 92.78%. During 

implementation at SMP Negeri 24 Malang, 90.08% of teacher and student responses rated the 

media as highly practical. Learning outcome tests indicated that 82.75% of students achieved 

mastery, surpassing the 75% effectiveness threshold. In conclusion, this web-based learning 

media is proven to be valid and effective in enhancing ICT learning, meeting the high 

standards required for interactive web-based educational tools. 

Keywords: Differentiated, Interactive Web, Teaching Materials, Independent Curriculum, 

Validity, Practicality 
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PENDAHULUAN  

Revolusi Industri 4.0 dan kemajuan globalisasi telah meningkatkan kebutuhan sektor 

pendidikan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kerja sama, di 

samping kemampuan penting lainnya. Siswa memiliki kemampuan, minat, dan preferensi belajar 

yang berbeda-beda, sehingga membutuhkan beragam strategi pembelajaran yang fleksibel. 

Kebutuhan ini dijawab oleh Kurikulum Merdeka, yang memberi guru keleluasaan dalam menyusun 
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proses pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan unik setiap siswa (Kurniawaty, 2024). Selain itu, 

integrasi teknologi pendidikan sangat penting untuk meningkatkan akses dan memfasilitasi 

pengalaman belajar yang lebih dinamis (Sisco & Turnip, 2023). Melalui platform digital, siswa dapat 

mengakses materi pembelajaran dari mana saja dan kapan saja, menjadikan pembelajaran lebih 

fleksibel dan menarik. Dengan penerapan diferensiasi di kelas, guru dapat menyesuaikan strategi 

pengajaran dan materi ajar sesuai dengan kebutuhan masing-masing siswa (Nisa, 2023). Penggunaan 

media berbasis web interaktif menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif dan partisipatif, yang 

memungkinkan siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Wahyuni, 2022). Oleh karena itu, 

kurikulum yang responsif dan teknologi canggih dapat bekerja sama menciptakan lingkungan belajar 

yang adil dan produktif untuk mendukung potensi maksimal setiap siswa. 

Penggunaan media yang memadukan teks, musik, film, dan video memberikan alternatif 

substansial terhadap metode ceramah konvensional. Media interaktif mendukung pendekatan 

pembelajaran fleksibel dengan meningkatkan efektivitas dan kegunaan proses belajar. Ketika materi 

pembelajaran berbasis web interaktif dipadukan dengan prosedur belajar penting, siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang bermakna (Sukmawati et al., 2023). Pembelajaran Berbasis Masalah 

(Problem-Based Learning) memiliki dampak signifikan terhadap hasil belajar siswa, terutama dalam 

pendidikan informatika. Metode ini mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam pemecahan 

masalah nyata, memungkinkan pengembangan keterampilan analitis yang dibutuhkan (Wardani, 

2023). Selain itu, menurut (Masruroh & Arif, 2021), pendekatan ini memperkuat keterampilan 

kolaborasi di antara siswa, yang sangat penting dalam lingkungan pembelajaran modern. Dengan 

bekerja sama, siswa dapat berbagi ide dan solusi, memperkaya proses belajar. Metode ini juga efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan mental dan emosional siswa, yang akan mempersiapkan mereka 

menghadapi tantangan nyata (Suherman, 2021). 

Berdasarkan observasi saat PPL PPG di sekolah mitra, pembelajaran dilakukan tatap muka di 

laboratorium menggunakan presentasi PowerPoint dan e-book. Guru menyampaikan materi melalui 

proyeksi slide PowerPoint dan memberikan umpan balik lisan. Namun, tidak terdapat diferensiasi 

konten yang jelas, sehingga siswa bebas mencari sumber belajar sendiri. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis web interaktif diharapkan dapat meningkatkan pengalaman belajar dengan 

menyajikan konten edukatif yang menarik dan memberikan umpan balik langsung. 

Oleh karena itu, peneliti melakukan studi berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Web Interaktif Menggunakan Pendekatan Berdiferensiasi pada Elemen TIK dengan Model 

Problem-Based Learning." Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran berbasis 

web yang menawarkan diferensiasi konten sesuai kebutuhan belajar siswa, khususnya pada mata 

pelajaran TIK di tingkat SMP. Inovasi penelitian ini diwujudkan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis web dengan pendekatan diferensiasi konten yang dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan belajar yang beragam. Media ini menyediakan materi ajar yang beragam, termasuk video, 

teks, dan gambar, memungkinkan siswa memilih jenis konten yang sesuai dengan gaya belajar 

mereka, baik visual, auditori, maupun tekstual. Pendekatan ini bertujuan untuk memperdalam 

pemahaman siswa dan memfasilitasi penerapan metode pembelajaran yang lebih personal dan efektif. 

Pengembangan media berbasis web interaktif dengan konten berdiferensiasi memungkinkan 

guru menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik, sesuai dengan kebutuhan masing-

masing siswa. Hal ini penting dalam konteks pembelajaran abad ke-21 yang menuntut metode 

berbasis teknologi untuk meningkatkan motivasi dan hasil akademik siswa. Hasil penelitian ini 

diharapkan menjadi acuan bagi pengembang media pendidikan lainnya dalam menciptakan platform 
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yang responsif terhadap gaya belajar yang beragam, serta mendukung lingkungan belajar inklusif 

yang mendukung kesuksesan setiap siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D), dengan model 

ADDIE sebagai kerangka utama. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan: Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, yang diadaptasi dalam penelitian ini untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis web interaktif (Rohma et al., 2022). Setiap tahap 

ADDIE dilaksanakan secara berurutan, dengan evaluasi yang dilakukan secara iteratif pada setiap 

tingkatannya, terutama pada tahap terakhir (Cahyadi, 2019). Salah satu kekuatan dari model ADDIE 

adalah strukturnya yang sistematis dan terukur, sehingga sangat cocok untuk merancang alat 

pembelajaran berbasis web yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Sidabutar & Reflina, 

2022). Menurut Sugiyono (2016), penelitian dan pengembangan adalah teknik penelitian yang 

digunakan untuk menciptakan suatu produk dan mengevaluasi keefektifannya (Okpatrioka, 2023).  

Penelitian ini diawali dengan observasi di sekolah untuk memahami kondisi lingkungan 

pembelajaran saat ini dan mengidentifikasi tantangan yang dihadapi dalam penggunaan media 

pembelajaran yang ada. Berdasarkan observasi tersebut, dilakukan analisis kebutuhan, di mana 

peneliti menganalisis bahan ajar yang ada dan menilai kebutuhan belajar siswa dan guru. Setelah 

analisis ini, peneliti merancang media pembelajaran berbasis web dengan pendekatan diferensiasi 

konten, yang mencakup berbagai format seperti video, teks, dan gambar. Tahap desain ini bertujuan 

untuk memenuhi berbagai gaya belajar siswa. Setelah desain selesai, tahap pengembangan dimulai, 

di mana media pembelajaran dibuat sesuai dengan desain yang telah ditetapkan. Media yang 

dikembangkan kemudian diimplementasikan dalam proses pembelajaran di kelas, dengan melibatkan 

siswa dalam menggunakan media baru ini. Pada tahap terakhir ADDIE, evaluasi dilakukan untuk 

menilai efektivitas media pembelajaran dengan mengumpulkan umpan balik dari siswa dan guru, 

serta menganalisis hasil belajar siswa. Langkah-langkah ini diharapkan dapat menghasilkan media 

pembelajaran interaktif yang efektif dan meningkatkan kualitas pembelajaran di bidang Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (Anggraeni et al., 2023). Gambar 1 di bawah ini menunjukkan diagram 

alur model ADDIE. 

 
Gambar 1. Diagram model ADDIE 

Keberhasilan produk yang dikembangkan akan dievaluasi berdasarkan tiga kriteria utama yaitu 

validitas, efektivitas, dan kepraktisan, yang menentukan apakah produk tersebut layak digunakan 

(Hidayat & Nizar, 2021). Pengumpulan data untuk menilai validitas dilakukan melalui survei validasi 

media dan konten. Survei ini menggunakan skala Likert dengan skor 1 (sangat buruk), 2 (buruk), 3 
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(cukup), 4 (baik), dan 5 (sangat baik). Kepraktisan produk yang dikembangkan kemudian dinilai 

berdasarkan data yang diperoleh dari survei-survei tersebut (Maulidta & Wahyu, 2019). 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur validitas konten merujuk pada aspek yang 

diadaptasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP, 2021). Sedangkan instrumen untuk 

menilai validitas media didasarkan pada Learning Object Review Instrument (LORI) yang 

dikembangkan oleh Nesbit et al. (2009) dan diadaptasi dari . Konten dan media dianggap valid jika 

setiap aspeknya mencapai Persentase Capaian (PC) yang tinggi atau sangat tinggi (Ersan et al., 2019). 

Kriteria validitas konten dan media terdiri dari Sangat Tinggi (86 < PC < 100), Tinggi (69 < PC < 

85), Sedang (53 < PC < 68), Rendah (37 < PC < 52), dan Sangat Rendah (20 < PC < 36). 

Data respons dari siswa dan guru yang diperoleh melalui kuesioner digunakan untuk mengukur 

kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Persentase capaian hasil ini diinterpretasikan 

secara kualitatif. Media pembelajaran dianggap praktis jika persentase capaian memenuhi kriteria 

praktis atau sangat praktis (Ersan et al., 2019). Kriteria persentase capaian kepraktisan terdiri dari 

Sangat Praktis (86%–100%), Praktis (69%–85%), Cukup Praktis (53%–68%), Kurang Praktis (37%–

52%), dan Tidak Praktis (20%–36%) (Arikunto, 2010). 

Ketentuan penskoran menggunakan skala Likert dengan lima tingkat penilaian, yaitu 1 (sangat 

tidak setuju), 2 (tidak setuju), 3 (cukupl), 4 (setuju), dan 5 (sangat setuju) digunakan untuk 

menentukan kriteria penilaian. Data yang diperoleh dari angket respon guru dan siswa kemudian 

dihitung untuk menentukan persentase capaian (PC), guna mengetahui tingkat kevalidan dan 

kepraktisan (Ersan et al., 2019). Perhitungan ini menggunakan persamaan (1) yang diadaptasi dari 

Arikunto (2010). 

Presentase Capaian =
Jumlah Skor

Skor Maksimal
x100%                                                                     (1) 

Penilaian efektivitas tes hasil belajar, dibutuhkan nilai kelulusan minimal 75 dari skor 

maksimum 100. Dengan demikian, seorang siswa dianggap lulus jika skornya sama dengan atau lebih 

tinggi dari 75, dan gagal jika skornya kurang dari 75. Persentase ketuntasan kemudian dihitung 

dengan menghitung jumlah siswa yang lulus, yang dapat dilakukan menggunakan persamaan (2) yang 

dimodifikasi dari Ersan et al., (2019).  

Ketuntasan =
Jumlah Siswa Tuntas

jumlah Siswa
x100%                                                          (2) 

Aqib & Chotibuddin (2011) menyatakan bahwa bahan ajar dianggap berhasil jika minimal 75% siswa 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sekolah atau mencapai ketuntasan (Margita et al., 

2023). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan dari tinjauan dan pengembangan ini adalah untuk menyediakan materi pembelajaran 

berbasis web interaktif yang berdiferensiasi dan menerapkan model Project Based Learning (PBL) 

pada elemen teknologi informasi dan komunikasi. Media dikembangkan untuk digunakan secara 

daring di kelas 8 SMP Negeri 24 Malang. Penelitian ini mengikuti tahapan-tahapan dalam model 

pengembangan ADDIE. 

Analisis terhadap materi dan strategi pembelajaran menghasilkan data yang digunakan untuk 

menentukan perangkat lunak dan teknologi yang sesuai. Teknologi dan perangkat lunak yang dipilih 

disesuaikan dengan kebutuhan pengembangan berdasarkan hasil dari analisis tersebut dapat dilihat 

tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Analisis Teknologi 

No Kebutuhan Teknologi 

1 Tampilan media pembelajaran HTML dan CSS 

2 Tampilan responsive CSS 

3 Menampilkan teks materi, gambar dan video. HTML, CSS dan Javascript 

4 Menghubungkan setiap halaman HTML 

5 Latihan HTML, CSS dan Javascript 

6 Lembar kerja peserta didik Google Workspace 

7 Evaluasi JSON dan Firebase 

8 Mengolah grafis dan video Corel Draw dan Canva 

9 Publikasi media pembelajaran Netlify 

Tahap desain meliputi perancangan sitemap, antar muka media, dan desain konten bahan ajar 

dalam bentuk modul pembelajaran. Sitemap dibuat untuk mengatur halaman-halaman dan 

mengidentifikasi keterkaitan antar halaman dalam aplikasi media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Sitemap aplikasi tersebut dapat dilihat pada Gambar 2 sebagai berikut. 

 
Gambar 2. Desain Sitemap 

Antarmuka media dirancang oleh peneliti sebagai gambaran desain awal program antarmuka 

berdasarkan hasil analisis antarmuka pengguna Gambar 3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Antarmuka Pengguna 
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Desain konten bahan ajar yang dimasukkan ke dalam media pembelajaran telah divalidasi oleh empat 

ahli materi di bidang pendidikan informatika yang terdiri dari 2 guru dan 2 dosen.  Dapat dilihat pada 

tabel 2, merupakan hasil kevalidan materi bahan ajar. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek SH 
SC Validator -  

PC Kevalidan 
1 2 3 3 

Kelayakan isi 160 34 37 40 40 94,38 Sangat Tinggi 

Kelayakan penyajian 160 32 39 36 35 88,75 Sangat Tinggi 

Kelayakan kebahasaan 100 20 25 23 21 89,00 Sangat Tinggi 

Pembelajaran Diferensiasi 40 9 9 9 10 92,50 Sangat Tinggi 

Capaian Total 460 95 110 108 106 91,09 Sangat Tinggi 

Bersumber pada Tabel 2, hasil perhitungan nilai 4 ahli materi memiliki tingkat pencapaian total 

sebesar 91,09% dengan kategori kevalidan sangat tinggi. Maka hasil tersebut dapat disimpulkan 

bahwa bahan ajar yang digunakan sebagai konten pada media pembelajaran valid dan dapat 

digunakan. 

Tahap pengembangan menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

web. Teknologi yang digunakan untuk mengembangkan produk ini didasarkan pada hasil analisis 

teknologi. Media pembelajaran yang dikembangkan mengikuti rancangan yang dibuat pada tahap 

desain. Terdapat tiga menu utama di halaman awal, yaitu CP/TP, Materi dan Tentang. Gambar 4(a) 

menunjukkan hasil pengembangan halaman beranda. 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a)  (b) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a) (d) 

Gambar 4. Tampilan Website  

Pada bagian materi, terdapat daftar isi yang memungkinkan siswa mengakses konten lain dan 

petunjuk untuk berpindah ke konten sebelumnya atau berikutnya. Siswa dapat dengan bebas memilih 

konten yang ingin mereka akses melalui navigasi daftar isi tanpa syarat tertentu. Selain itu dengan 

memanfaat pembelajaran berdiferensiasi, disajikan penyampaian materi secara tekstual, visual dan 

auditori. Hasil pengembangan halaman materi dalam media pembelajaran diperlihatkan pada Gambar 

4(b). Dalam menerapkan model Problem-Based Learning (PBL) dalam media pembelajaran, alur 

pembelajaran dirancang dengan memperhatikan tahapan-tahapan yang terdapat dalam model PBL. 

Pada tahap pertama yaitu orientasi masalah membahas tujuan pembelajaran, kegiatan pembelajaran, 
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memberikan contoh dan gambaran permasalahan. Tampilannya ditunjukkan pada Gambar 4(c).  

Tahapan kedua yaitu mengorganisasi kelompok mengatur siswa ke dalam kelompok kecil untuk 

memfasilitasi kolaborasi, komunikasi, dan pembelajaran bersama. Tampilannya ditunjukkan pada 

Gambar 4(d). 

 

 

 

 

 

 

 

 (a) (b) 

 

 

 

 

 

 

 

 (c)  (d) 

Gambar 5. Tampilan (a) Penyelidikan Mandiri, (b) mengembangkan Solusi, (c) mempresentasi, (d) 

refeleksi 

 Tahapan ketiga yaitu menyelidiki mandiri dan kelompok, di mana siswa melakukan eksplorasi 

dan penelitian untuk memahami suatu konsep atau menyelesaikan masalah. Tampilannya ditunjukkan 

pada Gambar 5(a). Pada tahapan keempat yaitu Mengembangakan solusi, di mana siswa merancang 

dan menciptakan cara untuk mengatasi masalah atau tantangan yang dihadapi. Tampilannya 

ditunjukkan pada Gambar 5(b). Pada tahap kelima yaitu mempresentasikan, dimana siswa 

menyampaikan hasil kerja atau solusi yang telah mereka kembangkan kepada audiens, yang bisa 

berupa teman sebaya, guru, atau kelompok lain. Pada media ini disajikan fitur mengacak urutan maju 

yang dapat digunakan oleh guru untuk menentukan giliran. Tampilannya ditunjukkan pada Gambar 

5(c). Pada tahap terakhir yaitu merefleksikan pengalaman belajar, siswa diminta untuk 

mempertimbangkan apa yang telah mereka pelajari, bagaimana mereka belajar, dan bagaimana 

pengalaman tersebut mempengaruhi pemahaman mereka tentang materi. Tampilannya ditunjukkan 

pada Gambar 5(d).  

 
Gambar 6. Tampilan Halaman Evaluasi 
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Halaman evaluasi materi pembelajaran, siswa dapat memilih jawaban untuk setiap 

pertanyaan. Selain itu, tersedia fitur soal acak, navigasi antar soal, dan keterangan soal yang muncul 

setelah jawaban dipilih. Teknologi yang digunakan dalam pengembangan halaman ini meliputi 

Firebase, HTML, CSS, JavaScript, dan JSON. Gambar 6 menunjukkan hasil pengembangan halaman 

evaluasi media pembelajaran tersebut. Media pembelajaran yang telah dikembangkan lalu divalidasi 

oleh empat ahli media dengan orang yang sama pada validasi materi.Dapat dilihat pada tabel 3, 

merupakan hasil kevalidan media pembelajaran. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek SH 
SC (Validator - ) 

PC Kevalidan 
1 2 3 4 

Feedback and Adaptation 20 5 5 5 4 95,00 Sangat Tinggi 

Presentation Design 100 20 25 23 22 90,00 Sangat Tinggi 

Interaction Usability 60 14 15 14 15 96,67 Sangat Tinggi 

Capaian Total 180 39 45 42 41 92,78 Sangat Tinggi 

Implementasi dilakukan secara tatap muka di SMP Negeri 24 Malang dengan siswa kelas 

VIII. Penggunaan media pembelajaran ini bertujuan untuk mengukur efektivitas serta respons dari 

para pengguna, baik siswa maupun guru, setelah menggunakannya dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas. Hasil penilaian kepraktisan media di lapangan berdasarkan tanggapan guru dan siswa dapat 

dilihat pada tabel tabel 4. Berdasarkan Tabel 4, didapatkan persentase kepraktisan media 

pembelajaran interaktif sebesar 90,08%, dengan kriteria sangat praktis. Data tersebut didapat dari 

respon 29 siswa dan 1 orang guru informatika. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek PC Kevalidan 

1 Kemudahan pengguna 89,31 Sangat Tinggi 

2 Kangungan kognisi 88,51 Sangat Tinggi 

3 Lingkup pengetahuan dan penyajian informasi 90,05 Sangat Tinggi 

4 Estetika 91,59 Sangat Tinggi 

5 Fungsi keseluruhan 89,66 Sangat Tinggi 

6 Kemudahan dalam Belajar 91,38 Sangat Tinggi 

7 Capaian Total 90,08 Sangat Tinggi 

Hasil efektivitas diperoleh menggunakan tes hasil hasil belajar yang diberikan kepada 29 

orang siswa kelas VIII SMP Negeri 24 Malang. Soal tes hasil belajar terdiri dari 20 butir soal pilihan 

ganda. Hasil ketuntasan tes hasil belajar yang diperoleh menunjukkan bahwa ada 24 orang siswa yang 

telah memenuhi KKM dan 5 orang siswa lainnya belum mencapai KKM. Sehingga secara klasikal, 

siswa yang tuntas dalam tes hasil belajar adalah sebesar 82,75%. Dengan demikian dapat dikatakan 

bahwa media efektif untuk digunakan, karena ketuntasan klasikal telah melebihi ≥ 75%. 

Berdasarkan hasil pengembangan, media pembelajaran berbasis web interaktif ini dirancang 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Pada tahap Analisis, kebutuhan pembelajaran 

diidentifikasi untuk menentukan teknologi dan strategi yang tepat. Tahap Desain menghasilkan peta 

situs (sitemap) dan antarmuka pengguna media pembelajaran, sedangkan tahap Pengembangan 

berfokus pada pembuatan produk sesuai desain yang telah direncanakan. Tahap Implementasi 

dilakukan melalui uji coba lapangan dengan melibatkan penggunaan oleh siswa, dan tahap Evaluasi 

dilaksanakan untuk menilai efektivitas dan kualitas produk, memastikan media pembelajaran 

mendukung proses pembelajaran secara optimal. 

Hasil validasi produk menunjukkan penilaian yang sangat baik dari para ahli. Validasi oleh 

ahli konten memperoleh skor total sebesar 91,09%, mencakup aspek kelayakan isi, penyajian, bahasa, 
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dan pembelajaran berdiferensiasi, yang menunjukkan bahwa bahan ajar memenuhi standar kualitas 

tinggi dan layak digunakan dalam pendidikan. Sementara itu, validasi media mendapatkan skor 

sebesar 92,78%, yang mencerminkan tingkat kelayakan sangat tinggi dalam hal penyajian dan aspek 

teknis. Dengan demikian, produk dinyatakan valid dan siap untuk diimplementasikan. 

Hasil implementasi media pembelajaran berbasis web interaktif ini menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan tidak hanya praktis tetapi juga efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. Berdasarkan data pada Tabel 6, persentase kepraktisan media mencapai 90,08%, yang 

menunjukkan bahwa baik siswa maupun guru menemukan media ini sangat membantu dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, hasil tes menunjukkan bahwa 82,75% siswa berhasil memenuhi Kriteria 

Ketuntasan Minimum (KKM), yang menandakan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan 

pemahaman materi di kelas. Hasil ini sejalan dengan penelitian Soimah (2018) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan hasil belajar siswa di 

era digital. Penelitian oleh (Hayya’, 2023) juga mendukung temuan ini, menyatakan bahwa media 

interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran tidak 

hanya memfasilitasi pemahaman materi, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menarik dan interaktif bagi siswa (Riyanti et al., 2024) 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian adalah media pembelajaran berbasis web interaktif dengan 

pendekatan berdiferensiasi pada elemen Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk siswa 

kelas delapan terbukti efektif. Pendekatan ini memungkinkan konten disesuaikan dengan berbagai 

gaya belajar siswa, menciptakan pengalaman pembelajaran yang fleksibel yang memenuhi kebutuhan 

individu dan mendukung peningkatan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. Pengembangan 

media menggunakan model ADDIE memenuhi kriteria kelayakan yang sangat tinggi, didukung oleh 

teknologi seperti HTML, CSS, JavaScript, JSON, Firebase, Canva, dan Netlify. Validasi ahli 

menunjukkan bahwa media ini sangat valid dan cocok digunakan, dan penilaian terhadap kepraktisan 

serta efektivitas media menerima kategori yang sangat tinggi. Sebagai saran, perlu dikembangkan 

fitur interaktif yang lebih mendalam, seperti elemen penilaian berbasis proyek yang dinamis, serta 

melakukan uji coba dengan kelompok siswa yang lebih beragam untuk memvalidasi fleksibilitas 

media. Kolaborasi dengan guru untuk memperkaya konten dan pembaruan sesuai dengan 

perkembangan kurikulum juga penting untuk memastikan bahwa media tetap relevan dan mendukung 

tujuan pembelajaran di masa depan. 
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