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The aims of this research are (1) To develop interactive media based on the
Appsgeyser website to improve grade V elementary school students' learning
achievement and (2) To determine the validation level of developing interactive media
based on the Appsgeyser website to improve mathematics learning achievement for
class V based on expert validation tests. This R&D research uses the ADDIE model
which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The
subjects of this study were fifth grade teachers and fifth grade students of SD Negeri
Bringin 02. The results of this study were (1) Analysis of students' abilities in material,
planning and making interactive media based on the Appsgeyser website in ebooks
and quiz game worksheets, developing by conducting expert validation tests. (2)
Based on the expert validation test, material experts gave a percentage of 90% with
the criteria of "very good", media experts gave a percentage of 89% with the criteria of
"very good", and learning design experts gave a percentage of 90% with the criteria of
"very good". (3) Based on a limited trial, the teacher's response results get a
percentage of 88% with the "very good" criteria, and the student response results get a
percentage of 89.4% with the "very good" criteria.
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Tujuan dari penelitian ini adalah (1) Mengembangkan media interaktif berbasis
website Appsgeyser untuk meningkatkan prestasi belajar kelas V siswa sekolah dasar
dan (2) Mengetahui tingkat validasi pengembangan media interaktif berbasis website
Appsgeyser untuk meningkatkan prestasi belajar matematika kelas V berdasarkan uji
validasi ahli. Penelitian R&D ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari analysis,
design, development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian ini adalah
guru kelas V dan siswa kelas V SD Negeri Bringin 02. Hasil penelitian ini adalah (1)
Analisis kemampuan siswa pada materi, perencanaan dan pembuatan media interaktif
berbasis website Appsgeyser dalam ebook dan LKPD game kuis, pengembangan
dengan melakukan uji validasi ahli, (2) Berdasarkan uji validasi ahli, ahli materi
memberikan presentase 90% dengan kriteria “sangat baik”, ahli media memberikan
presentase 89% dengan kriteria “sangat baik”, dan ahli desain pembelajaran
memeberikan presentase 90% dengan kriteria “sangat baik”. (3) Berdasarkan uji coba
terbatas hasil respon guru mendapatkan presentase 88% dengan kriteria “sangat
baik”, dan hasil respon siswa mendapat presentase 89,4% dengan Kkriteria “sangat
baik’.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan sangat penting dalam perjalanan
hidup manusia, baik dimasa kini maupun masa
mendatang, pendidikan sangat penting untuk
mengembangkan potensi diri untuk terciptaya
kehidupan yang berkualitas, adanya pendidikan
diharapkan untuk mengubah anak bangsa men-
jadi probadi yang lebih baik, baik dari segi
pengetahuan, pemahaman, sikap, tingkah laku,
ketrampilan, kecakapan, kemampuan, dan lain
sebagainya. Pendidikan itu sendiri, didapat dari
masa kanak-kanak hingga dewasa, dalam hal ini
pendidikan sangat berkaitan erat dengan ke-
hiduapn manusai, terlebih pendidikan dapat
diterima dan diberikan dari siapapun dan di-

manapun, oleh karena itu proses pembelajaran
yang baik tidak menjadikan guru sebagai satu-
satunya sumber belajar yang ada (unik, 20210),
seperti yang tertuang dalam Prinsip Standar
Proses Pembelajaran menurut Permendikbud No
22 Tahun 2016 salah satunya yaitu dari guru
sebagai satu-satunya sumber belajar menjadi
belajar berbasis aneka sumber belajar. Sehingga
dapat dikatakan bahwa guru tidak hanya sebagai
sumber belajar saja dimana siswa hanya men-
dengarkan penjelasan dari guru saat pembelaja-
ran. Namun, media penunjang pembelajaran
yang lain juga dibutuhkan untuk mencapai tujuan
pembelajaran.
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Matematika adalah salah satu ilmu yang
dipelajari oleh setiap orang yang menempuh
pendidikan, sejak jenjang dasar sampai jenjang
yang lebih tinggi, matematika paling banyak
digunakan untuk menghitung berbagai nilai
besaran, matematika juga ilmu yang tidak bisa
dipisahkan dari kegiatan dalam dalam kehidupan
sehari-hari (fathani, 2016:75). Namun, matema-
tika sering dikatagorikan sebagai muatan
pelajaran yang tergolong sulit oleh kebanyakn
siswa, hal ini disebabkan karena karakteristik
materi matematika yang bersifat abstrak, logis,
penuh dengan lambang-lambang dan rumus-
rumus yang membingungkan, selain itu pe-
ngalaman belajar matematika bersama guru yang
tidak menyenangkan, terkadang materi yang
diajarkan juga membosankan, sehingga me-
nyebabkan siswa tidak fokus dalam belajar.
Dampak kurang fokusnya siswa dalam pem-
belajaran mtematika mengakibatkan terhambat-
nya ketampilan siswa dalam berhitung dan
bernalar, hambatan tersebut sangat mem-
pengaruhi prestasi belajar siswa, sehingga di-
perlukannya, media atau sarana penunjang lain
dalam pelaksanaan pembelajaran yang dapat
mempermudah siswa dalam belajar matematika,
salah satunya adalah media interaktif.

Media interaktif merupakan suatu fungsi yang
menggabungkan gambar, video, dan audio dalam
sebuah aplikasi yang memiliki interaksi antara
pengguna dengan aplikasi tersebut, penggunaan
media interaktif dirancang agar dapat membantu
guru dalam memaparkan materi yang akan
diajarkan kepada siswa, dan diharapkan agar
siswa mudah memahami apa yang disampaikan
oleh guru sehingga suasana belajar lebih
menyenangkan (Shalikhah, Primadewi, & Iman,
2017), salah satunya adalah media interaktif
berbasis website, yang terdapat sebuah website
menarik yang bernama Appsgeyser. Website
Appsgeyser merupakan situs yang dapat diakses
bebas di internet dan mendukung pembuatan
aplikasi secara online, Appsgeyser juga memiliki
banyak kelebihan diantaranya yaitu dapat
memilih sendiri tampilan aplikasi yang akan
dibuat baik dari segi gambar, warna, model,
maupun lambing. Selain itu dari segi isi juga bisa
bebas memilih ingin memasukkan video, gambar,
tulisan maupun audio dan masih lagi, kelebihan-
kelebihan yang dimiliki tersebut dapat mem-
bantu proses pembelajaran, salah satunya adalah
pembelajaran matematika.

II. METODE PEELITIAN

Penelitian dilakukan dengan menggunakan
jenis penelitian dan pengembangan Research and
Development. Model dalam penelitian ini meng-
gunakan model pengembangan ADDIE yang
dikembangkan oleh Borg and Gall (Sugiono,
2015:28), terdapat lima lankah pengembangan
model ADDIE yaitu: analysis, design, development,
dan evaluation. Penelitian pengembangan me-
rupakan suatu proses untuk mengembangkan
produk baru atau produk yang sudah ada se-
hingga dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian
ini menghasilkan produk media interaktif
berbasis website Appsgeyser untuk meningkat-
kan prestasi belajar matematika kelas V di SD
Negeri Bringin 02,teknik pengumpulan data
menggunakan wawancara, observasi dan angket.
Teknik pengumpulan data dengan menggunakan
deskriptif persentase.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap awal dalam penelitian dan pengem-
bangan ini adalah melakukan analisis kepada
siswa kelas V di SD Negeri Bringin 02, analisis
dilakukan untuk mengetahui permasalahan dan
kar-akteristik siswa. Analisis dilakukan dengan
dua proses yaitu wawancara karakteristik siswa
kepada guru dan pengisian angket kemampuan
awal oleh siswa. Hasil wawancara menunjukkan
dalam pembelajaran daring guru sudah me-
manfaatkan beberapa aplikasi seperti WhatsApp,
Google Meet, dan Google Form, kendala yang
dialami dalam proses pembelajaran daring
adalah koneksi internet yang tidak stabil se-
hingga menggangu konsentrasi siswa dalam
belajar, menurut guru kelas V mupel matematika
adalah mupel yang memiliki rata-rata nilai paling
rendah. Selanjutnya, siswa sendiri juga mengakui
bahwa matematika adalah muatan pelajaran
yang sulit, sehingga dalam penelitian ini, peneliti
memutuskan untuk mengembangkan media in-
teraktif berbasis website Appsgeyser yang dapat
digunakan kapanpun dan dimanapun serta untuk
menarik perhatian siswa untuk lebih tertarik
dalam belajar matematika. Media yang di-
kembangkan adalah media interaktif berupa
ebook dan LKPD dalam bentuk game kuis yang
dikemas dalam website Appsgeyser, langkah
pertama yaitu dengan membuat indikator dari
KD 3.5 dan 4.5 sesuai dengan Permendikbud
Nomor 24 Tahun 2016. Kedua membuat tujuan
pembelajaran, ketiga membuat materi tentang
volume bangun ruang kubus dan balok, keempat
materi yang telah dibuat disusun kedalam
sebuah ebook Appsgeyser, kelima mengemas
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materi menjadi LKPD dalam bentuk game kuis,
pembuatan website Appsgeyser dibuat se-
menarik mungkin agar dapat menarik minat
belajar. Pengembangan dilakukan melalui tiga
tahap uji validasi, yaitu ahli materi, ahli media,
dab ahli desain pembelajaran.

1. Hasil Validasi Ahli Materi

Tebel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Skor
1. Relevansi 18
2. Keakuratan 18
3. Sistematika sajian 18

Jumlah 54
Persentase 90%

Berdasarkan hasil validasi ahli materi
memperoleh 54 skor dengan presentase 90%,
dari hasil tersebut produk yang dikembang-
kan masuk dalam kriteria “sangat baik” atau
layak untuk digunakan, kesimpulan dari hasil
validasi materi adalah “layak untuk diuji coba
tanpa revisi”.

2. Hasil Validasi Ahli Media
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Skor
1. Konsentrasi 31
2. Format 36
3. Organisasi 14
4, Daya Tarik 8

Jumlah 89
Presentase 89%

Berdasarkan hasil validasi ahli media
memperoleh 89 skor dengan presentase 89% .
dari hasil tersebut produk yang dikembang-
kan masuk dalam kriteria “sangat baik” atau
layak untuk digunakan. Kesimpulan dari hasil
validasi media adalah “layak untuk diuji coba
dengan revisi”, saran dan masukan dari ahli
media adalah memperbaiki fitur pada bim-
bingan, peneliti sudah merevisi prosuk sesuai
saran dan masukan dari ahli.

3. Hasil Validasi Ahli Desain

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Desain
Pembelajaran

No Aspek Skor
1. Komponen RPP 47
2. Prinsip Penyusunan 33
RPP
Jumlah 80
Presentase 90%

IV.

Berdasarkan hasil validasi ahlindesain
pembelajaran diperoleh sebesar 80 skor
dengan presentase 90%, dari hasil tersebuk
produk yang dikembangkan masuk dalam
kriteria “sangat baik”atau sangat layakuntuk
digunakan. Kesimpulan dari hasil uji validasi
desain pembelajaran adalah “layak untuk diuji
coba dengan revisi”. Saran dan masukan dari
ahli desain pembelajaran adalah melengkapi
pedoman penskoran, peneliti sudah merevisi
produk sesuai saran dan masukan dari ahli.
Produk diimplementaikan kepada satu orang
guru kelas lima dan 10 siswa kelas lima SD
Negeri Bringin 02. Uji coba terbatas di-
laksanakan untuk melihat tingkat kepraktisan
pada media interaktif berbasis website
Appsgeyser, setelah menganalisis dan meng-
gunakan media pembelajaran, guru dan siswa
diminta untuk mengisi angket, hasil respon
guru kelas lima SD Negeri Bringin 02 mem-
peroleh skor sebanyak 44 dengan persentase
88% sedangkan hasil analisis data respon
siswa yang diikuti oleh 10 orang siswa
memperoleh persentase sebanyak 89,4%, dari
hasil respon guru dan respon siswa mem-
buktikan bahwa media interaktif berbasis
website Appsgeyser dapat dikatakan efektif
digunakan sebagai media pembelajaran.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Berdasarkan penelitian dan penembangan,
dapat disimpulkan bahwa media interaktif
berbasis website Appsgeyser untuk me-
ningkatkan prestasi belajar matematika valid
dan dapat digunakan oleh siswa kelas lima
sekolah dasar. Hasil validasi ahli materi
mendapat persentase sebesar 90% dengan
kriteria “sangat baik”, validasi ahli media
mendapat persentase sebesar 89% dengan
kriteria “sangat baik”, validasi ahli desain
pembelajaran mendapat persentase sebesar
90% dengan kriteria “sangat Baik”. Sedangkan
hasil implementasi media pembelajaran dari
respon guru dan siswa SD Negeri Bringin 02
yaitu hasil respon guru memperoleh skor 44
dengan persentase 88%. Respon siswa
memperoleh skor 44,7 dengan persentase
89,4. Dari hasil tersebut media interaktif
berbasis website appsgeyser efektif di-
gunakan sebagai media pembelajaran.

. Saran

Pembahasan terkait penelitian ini
masih sangat terbatas dan membutuhkan
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masukan, saran untuk penulis selanjutnya
adalah mengkaji lebih dalam dan secara
komprehensif tentang Pengembagan
Media Interaktif Berbaisis Website Apps-
geyser untuk Meningkatkan Prestasi
Belajar Matematika Kelas V Siswa Sekolah
Dasar.
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