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Info Artikel Abstrak
Sejarah Artikel: Media E-Learning Bangun Ruang Sisi Datar yang digunakan dalam penelitian ini
Diterima: Juni 2022 dikembangkan melalui model ADDIE, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan

Evaluation. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan Media E-Learning yang
diimplementasikan pada pembelajaran daring. Uji Ahli Media dilakukan oleh dua dosen yang
mengajar media pembelajaran. Uji Ahli Materi dilakukan oleh dua dosen yang mengajar
geometri. Uji pengguna siswa dilakukan dengan melihat respon siswa terhadap penggunaan
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Disetujui: Januari 2023

Keywords: Media E-Learning, sedangkan Uji Ahli Pengguna guru dilakukan dengan melihat respon guru
Ispring, Media E-Learning, saat menggunakan Media E-Learning. Data Uji Ahli Media dan Uji Ahli Materi dikumpulkan
Pembelajaran Daring, melalui lembar validasi, sedangkan data dari Uji Pengguna dikumpulkan melalui angket

respon pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase validasi dari Uji Ahli
Media pada aspek Interface sebesar 77,08%, Kualitas Teknis sebesar 79,17%, Penyajian dan
Tata bahasa sebesar 79,17%, serta rata-rata keseluruhan sebesar 78,47% dengan kategori layak.
Uji Ahli Materi pada aspek Kelayakan Penyajian sebesar 84,38%, Proses Pembelajaran sebesar
87,50%, Penilaian sebesar 81,25%, serta rata-rata keseluruhan sebesar 84,38% dengan kategori
sangat layak. Skor rata-rata respon pengguna siswa dan guru masing-masing sebesar 3,27 dan
3,33 dengan kategori layak. Oleh karena itu, Media E-Learning Materi Bangun Ruang Sisi
Datar layak digunakan dalam pembelajaran daring.

Power Point

Abstract

E-Learning Media Build Flat Side Space Topic used in this study was developed through the ADDIE,
namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The purpose of this study is to
determine the feasibility of the E-Learning Media which is implemented in online learning. The Media
Expert Test was carried out by two lecturers who teach of learning media. The Material Expert Test was
conducted by two lecturers who teach geometry courses. The User Test from student was carried out by
looking at the student's response to the use of E-Learning Media, while the User Test from teacher was
carried out by looking at the teacher's response when using E-Learning Media. Media Expert Test Data
and Material Expert Test were collected through validation sheets, while data from User Test was collected
through user response questionnaires. Results showed that the percentage of validation from the Media
Expert Test on the Interface aspect is 77.08%, Technical Quality is 79.17%, Presentation and Grammar
is 79.17%, and the overall is 78 ,47% with Very Eligible category. Material Expert Test on the Feasibility
of Presentation aspect is 84.38%, Learning Process is 87.50%, Assessment is 81.25%, and the overall is
84.38% with Very Eligible category. The average score of student and teacher user responses is 3.27 and
3.33, respectively, in the Eligible category. Therefore, the E-Learning in Media Build Flat Sided Space
Topic is eligible to use in online learning.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan informasi
saat ini mempengaruhi penerapan media
pembelajaran di sekolah, utamanya untuk
pengembangan Media E-Learning. Pengembangan
Media E-Learning semakin banyak dilakukan
karena dapat menarik perhatian dan minat belajar
siswa. Hal ini sesuai dengan penelitian terdahulu
yang di lakukan oleh Wicaksana (2021) dimana
dari beberapa indikator minat belajar siswa yang
diamati, diperoleh hasil bahwa pembelajaran
dengan menggunakan Media E-Learning dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian dari
Yaniawati (2020) juga menunjukkan adanya
peningkatan  kemampuan  berpikir  kreatif
matematis dari siswa mulai dari kefasihan,
keluwesan, orisinalitas, dan elaborasi. Selain itu,
melalui penerapan Media E-Learning, rasa percaya
diri siswa dalam pembelajaran matematika
menjadi  lebih  baik jika  dibandingkan
pembelajaran yang tidak mengintegrasikan Media
E-Learning dimana Media E-Learning yang
dikembangkan menawarkan konten yang bersifat
kontekstual sesuai dengan lingkungan siswa.
Adanya efisiensi yang baik dalam pembelajaran
matematika melalui penggunaan strategi E-
Learning juga menjadi poin penting (Elraiss,
2020).

Saat krisis pandemi Covid-19 mulai
menggeser sistem pembelajaran online di dunia
pendidikan, baik guru maupun siswa harus
mampu merespon keterlibatan Media E-Learning
dalam pembelajaran (Ferdig et al., 2020). Guru,
siswa, serta seluruh pihak yang terlibat dalam
dunia pendidikan termasuk orang tua memiliki
peran penting (Lutfi, Kusumastuti, et al., 2021).
Di masa pandemi Covid-19, guru dituntut untuk
tetap mampu menjalankan pembelajaran secara
maksimal dengan berbagai alternatif kebijakan
dari pemerintah. Selain itu, guru juga harus
mampu beradaptasi dengan kondisi belajar baru
di era pandemi. Di tambah lagi, saat ini
pembelajaran masih mayoritas dilaksanakan
secara daring dari rumah masing-masing.
Kebijjakan ini tentunya menjadi tantangan
tersendiri bagi guru dimana guru harus lebih

kreatif agar pembelajaran tetap  dapat
berlangsung.

Kemajuan teknologi saat ini sangat
membantu  proses pembelajaran  dimana

mayoritas hampir dilaksanakan secara daring.
Peran teknologi dalam pembelajaran terlihat
dalam penelitian Hanifah (2020) dan Muqorobin
(2021) yang menyatakan bahwa teknologi
memiliki peran penting dalam pembelajaran jarak
jauh atau secara daring. Namun, peran teknologi
dalam pembelajaran harus dibarengi dengan
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kemampuan guru dalam menguasai teknologi.
Dengan demikian peran teknologi dapat
diintegrasikan dalam pembelajaran. Oleh karena
itu, guru harus mampu mengkombinasikan
teknologi dalam pembelajaran yang guru
jalankan, salah satunya adalah dengan mendesain
media pembelajaran berbasis teknologi. Melalui
inovasi ini, secara tidak langsung guru dapat
mengembangkan Media E-Learning secara mandiri
berdasarkan mata pelajaran yang mereka ampuh.

Salah satu konsep matematika yang harus
dikuasai oleh peserta didik adalah konsep
geometri (Lutfi, 2020) dimana peserta didik
melakukan demonstrasi dan memvisualisasikan
bangun-bangun geometri. Penelitian ini fokus
pada konsep bangun ruang sisi datar yang
merupakan bagian dari konsep geometri. Materi
tersebut dipilih dalam penelitian ini karena
relevan dengan media E-Learning yang akan
dikembangkan (Irianti & Wijaya, 2017; Susiaty &
Oktaviana, 2018; Wahyudi et al., 2022). Peran
teknologi dalam konsep bangun ruang sisi datar
dapat diproyeksikan menjadi Media E-Learning.
Dengan mengintegrasikan teknologi dalam
pembelajaran matematika, Media E-Learning dapat
menjadi fasilitas bagi siswa dalam mengakses
bahan pembelajaran secara daring (Jupri, 2018).

Dalam mempelajari konsep bangun ruang
sisi datar, siswa mengalami banyak hambatan
belajar yang menyebabkan mereka kesulitan
dalam memahami konsep tersebut secara utuh.
Salah satu jenis hambatan yang dialami oleh
peserta didik adalah Ontogenic Obstacle yang dapat
dilihat pada penelitian Lutfi, (2021). Ontogenic
Obstacle adalah hambatan belajar yang terjadi
karena ketidaksiapan peserta didik dalam proses
pembelajaran (Suryadi, 2010). Salah satunya
adalah ketika siswa belum memahami materi
prasayarat bangun datar sebelum mereka
mempelajari materi dengan level yang lebih tinggi
yaitu bangun ruang sisi datar. Oleh karena itu,
peneliti  terlebih  dahulu  mengidentifikasi
hambatan belajar dan selanjutnya menyusun
materi yang akan digunakan dalam mendesain
Media E-Learning berdasarkan hambatan belajar
tersebut. Dalam pembelajaran sebelumnya, media
yang digunakan terbatas hanya pada beberapa
bentuk bangun ruang saja dan tidak bisa
dimodifikasi ke dalam bentuk bangun ruang yang
lebih kompleks. Selain itu, penggunaan dari
media sebelumnya hanya terbatas di kelas saja
dan tidak bisa digunakan dalam pembelaran
daring. Dengan demikian diharapkan Media E-
Learning yang telah didesain dapat meminimalisir
hambatan belajar dari siswa dan layak digunakan
dalam pembelajaran daring Materi Bangun Ruang
Sisi Datar.
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METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  dilakukan  melalui
pendekatan kuantitatif dengan tujuan untuk
memperoleh informasi terkait kelayakan Media E-
Learning Materi Bangun Ruang Sisi Datar dalam
pembelajaran daring. Penelitian ini diawali
dengan tahapan identifikasi yaitu
mengidentifikasi Learning Obstacle siswa pada
pembelajaran materi bangun ruang sisi datar
melalui instrumen tes yang diberikan kepada
siswa. Learning Obstacle yang teridentifikasi
kemudian dijadikan acuan untuk menyusun
materi yang digunakan pada Media E-Learning.
Selain itu, dilakukan juga wawancara langsung
kepada guru mata  pelajaran  untuk
mengkonfirmasi hasil identifikasi yang telah
diperoleh. Learning Obstacle siswa yang berhasil
diidentifikasi kemudian diklasifikasikan untuk
melihat secara jelas hambatan belajar dari siswa.
Setelah peneliti mengklasifikasikan Learning
Obstacle yang teridentifikasi, peneliti kemudian
mendesain  Media  E-Learning  berdasarkan
Learning Obstacle yang teridentifikasi tersebut.
Tahapan ini merupakan tahapan perencanaan
dimana  peneliti membuat perencanaan
terstruktur terkait Media E-Learning materi
bangun ruang sisi datar. Selanjutnya adalah
tahapan pengembangan Media E-Learning dimana
pada tahapan ini peneliti mengadopsi model
pengembangan ADDIE vyaitu, Analyze, Design,
Development,  Implementation, dan Evaluation
(Branch, 2009). Model ADDIE juga sebelumnya
digunakan dalam penelitian Hamdan (2021)
untuk mengembangkan Media E-Learning. Data
dikumpulkan melalui angket yang telah melalui
wji validitas dan reliabilitas. Instrumen angket
dalam penelitian ini menggunakan Skala Likert.
Skala Likert yang digunakan terdiri dari empat
kategori yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S),
Tidak Setuju (TS), Sangat Tidak Setuju (STS).
Data yang diperoleh kemudian dianalisis secara
kuantitatif deskriptif.

A. Analyze
Pada tahap Analyze, peneliti
mengumpulkan informasi berdasarkan hasil

instrumen tes yang diperoleh dari siswa. Dari
hasil instrumen tes tersebut, peneliti kemudian
mengidentifikasi hambatan belajar yang dialami
oleh siswa pada pembelajaran Materi Bangun
Ruang Sisi Datar. Hasil identifikasi hambatan
belajar telah melalui konfirmasi berdasarkan
hasil wawancara yang telah dilakukan oleh
peneliti dengan guru mata pelajaran.

80

B. Design

Setelah mengumpulkan seluruh informasi
yang dibutuhkan pada Tahap Analyze, tahap
selanjutnya adalah Tahap Design. Pada tahapan
ini, peneliti mendesain Media E-Learning yang
terdiri dari desain Flowchart, Use Case, User
Interface, dan Struktur Navigasi.
1. Flowchart

Flowchart adalah bagan yang terdiri dari
simbol dan garis yang menggambarkan alur serta
hubungan dalam suatu proses dan instruksi
tertentu. Masing-masing simbol menjelaskan
proses tertentu sedangkan garis menggambarkan
hubungan antar proses-proses tersebut (Rusman,
2013).

Penggunaan Flowchart dalam Media E-
Learning dapat membantu peneliti dalam

memahami alur Media E-Learning yang didesain.
Rancangan Flowchart pada Media E-Learning yang
didesain menggambarkan alur mulai dari awal
sampai akhir. Desain Flowchart Media E-Learning
materi Bangun Ruang Sisi Datar seperti pada
Gambar 1.

Halaman
Utama

Materi

Pendahuluan

Kompetensi

Petunjuk Daftar Pustaka

Keluar
(Exir)

Gambar 1. Desain flowchart media e-learning
materi bangun ruang sisi datar

2. Use Case

Use Case adalah diagram yang
menampilkan aktor serta hubungan diantara Use
Case dan aktor tersebut. Penggunaan diagram Use
Case ini menjadi penting karena diagram tersebut
membantu dalam mengatur dan memodelkan
kelakuan sistem yang didesain (Booch, 2005).
Diagram Use Case yang didesain adalah
gambaran aktifitas penggunaan aplikasi dari
sudut pandang pengguna Media E-Learning.
Gambar 2 berikut ini merupakan diagram use
case yang didesain pada Media E-Learning.
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HALAMAN
UTAMA

PENJELASAN
TENTANG
KOMPETENSI

MENAMPILKAN LEMBARAN
AWAL DAN KETERANGAN
SINGKAT DARI MEDIA E-
LEANRNING

pernah digunakan dalam penelitian Tika
Nurmalatika (2019) dimana program Power Point
dan [-Spring dapat diintegrasikan untuk
menghasilkan Media E-Learning. Output yang
diperoleh dari hasil pengembangan ini adalah
aplikasi Media E-Learning berbasis Android dengan
format ekstensi Apk. Media E-Learning dapat
dijalankan pada device berbasis Android (Operating
System) dengan minimal Android 4.3 (Jelly Bean).
Aplikasi Media E-Learning yang telah
dikembangkan selanjutnya melalui tahapan
pengujian terhadap Media E-Learning tersebut.
Terdapat dua tahapan pengujian yaitu tahapan
uji ahli media dan tahapan uji ahli materi. Pada
tahapan pengujian tersebut, peneliti menggu-
nakan angket yang kemudian dianalisis secara
deskriptif ~ kuantitatif = untuk  mengetahui
persentase dari kelayakan Media E-Learning yang
telah dikembangkan. Angket ahli media yang
disusun untuk mengetahui sejauh mana standar
yang dicapai berdasarkan penilaian dari ahli
media. Angket didasarkan pada tiga
pertimbangan utama yaitu aspek interface (antar
muka) dimana pada aspek ini dipertimbangkan
tampilan dari Media E-Learning, aspek kualitas
teknis dimana aspek ini mengukur apakah Media
E-Learning dapat berjalan dengan baik dan sesuai
dengan kebutuhan, serta aspek penyajian dan tata
3. User Interface bahasa dimana pada aspek ini diukur mengenai
User Interface merupakan tampilan yang ketatabahasaan yang digunakan dalam Media E-
terlihat langsung oleh pengguna Media E- Learning.
Learning. User interface yang dirancang terdiri dari Pada angket ahli materi yang disusun,
beberapa komponen utama yaitu menu Mulai, Media E-Learning dinilai dari konten materi yang
Pendahuluan, Materi, Latihan, Daftar Pustaka, digunakan dalam media. Angket ahli materi
Profil, dan Keluar. User Interface disajikan dalam didasarkan pada tiga aspek, yaitu aspek
Gambar 3. kelayakan penyajian dimana kesesuaian dari
materi yang disajikan kepada siswa perlu
A

dipertimbangkan, aspek proses pembelajaran
JAR
e

PENJELASAN
TENTANG PETUNIUK
PENGGUNAN MEDIA
CLEARNING

PENJELASAN
TENTANG PETA,
KONSEP MATERI

PENJELASAN
TENTANG KONSED
BANGUN RUANG 5151

PENJELASAN
TENTANG JENIS-
JENIS BANGUK

RUANG S DATAR

PENGGUNA

MENGERIAKAN
LATIHAN SOAL
BANGUN RUANG 5151
DATAR

SUMBER BELAAR
YANG DUADIKAN
REFERENSI

PROFIL

PENJELASAN PROFIL
SINGKAT DARI
KREATOR MEDIA -
LEARNING

Gambar 2. Diagram use case

MENU UTAMA
dimana pada aspek ini media yang digunakan
harus bisa diintegerasikan dalam proses
pembelajaran, aspek penilaian dimana media
yang digunakan harus bisa menilai hasil
pembelajaran sehingga dapat menjadi bahan
evaluasi. Berikut disajikan Tabel 1 dan 2 sebagai
kisi-kisi angket pada pengujian ahli media dan
SMP/MTs ahli materi.

Muh. Khaedir Lutfi, SPd.Gr.

Gambar 3. User interface media e-learning

C. Development

Pada tahap 1ini, peneliti melakukan
pengembangan Media E-Learning berdasarkan
perancangan desain pada tahapan sebelumnya.
Media E-Learning materi bangun ruang sisi datar
dikembangkan melalui beberapa program di
antaranya adalah Power Point 2016, I-Spring, dan
Website 2 APK Builder. Program yang sama juga
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Tabel 1. Kisi-kisi Angket Ahli Media

No.

Aspek

Kriteria

Butir

1

Interface
(antar
muka)

Kualitas
Teknis

Penyajian
dan Tata
Bahasa

Pemilihan warna
sebagai tampilan menu
Media E-Learning.
Pemilihan teks
Pemilihan gambar
Pemilihan konten
desain

Kejelasan objek
bangun ruang
digunakan

Kesesuaian letak menu
Aplikasi dapat berjalan
dengan baik

Menu dapat diakses
dengan baik

Proses install dan
uninstall Media E-
Learning dapat
dijalankan dengan baik
Kejelasan petunjuk
penggunaan Media E-
Learning

Kesesuaian tata
bahasa dalam Media E-
Learning

Kejelasan informasi
yang digunakan pada
Media E-Learning

1

w

10

11

12

Tabel 2. Kisi-kisi Angket Ahli Materi

No.

Aspek

Kriteria

Butir

1

Kelayakan
Penyajian

Proses
pembela-
jaran

Penilaian

Kesesuaian materi
dengan SK dan
KD

Kesesuaian materi
dengan kurikulum
Kesesuaian materi
dengan bahan ajar
Kesesuaian dengan
kebutuhan belajar
siswa

Kesesuaian peta
konsep materi

Media E-Learning
dapat digunakan
oleh siswa sebagai
media
pembelajaran
Latihan dan kuis
yang disajikan
dapat membantu
siswa memahami
materi

Latihan dan kuis
yang disajikan
dapat mengukur
kemampuan

1

D. Implementation

Setelah Media E-Learning yang didesain
siswa dalam memperoleh respon terhadap
implementasi Media E-Learning. Pengguna
terlebih dahulu melakukan proses instalasi Media
E-Learning pada smartphone dengan sistem operasi
berbasis Android minimal Jelly Bean serta
kapasitas RAM minimal 2 GB dan ROM 8 GB.
Berikut disajikan Tabel 3 dan 4 yang
mendeskripsikan  kisi-kisi  angket terhadap
pengguna Media E-Learning yaitu guru dan siswa.

Tabel 3. Kisi-kisi Angket Respon Siswa

No. Aspek Kriteria Butir

1 Kepuasan Media E-Learning 1,2,3
pengguna  menarik perhatian
siswa
Tombol menu Media 4
E-Learning mudah
dioperasikan
Tulisan pada Media E- 5
Learning mudah dibaca
Media E-Learning
mudah dioperasikan
oleh siswa
Media E-Learning
membuat siswa
tertarik dalam proses
pembelajaran
Media E-Learning dapat
memotivasi semangat
belajar siswa dalam
proses pembelajaran
Membantu siswa
memahami materi
melalui penggunaan
Media E-Learning
Sebagai alternatif saat
pembelajaran online

5,7,8

2 Daya
tarik
aplikasi

9,10

11,12

3 Keguna- 13,14
an Media

E-learning

15,16

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Respon Guru

No. Aspek Kriteria Butir
1 Materi Materi yang disajikan 1,2
Ajar sesuai dengan bahan
ajar
Materi yang disajikan 3,4
sesuai dengan peta
konsep
Kesesuaian dengan 5
kompetensi dasar
2 Kepuasan Kemudahan saat 6,7
Pengguna menggunakan Media
E-Learning

Media E-Learning dapat 8
menjadi perantara saat

guru menyampaikan

materi kepada siswa

Sebagai alternatif saat 9
pembelajaran online
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E. Evaluation

Setelah Media E-Learning melalui tahapan
implementasi, selanjutnya dilakukan evaluasi
terhadap media tersebut dengan menganalisis
data yang dikumpulkan dari tahapan
sebelumnya. Hasil evaluasi berdasarkan ahli
media dan ahli materi terhadap Media E-Learning
disajikan pada Tabel 4 dan 5 berikut ini.

Tabel 5. Evaluasi oleh Ahli Media

Aspek Saran Tindakan

1 Menggunakan Pemilihan jenis huruf
jenis huruf yang  menggunakan jenis
mudah dan Comic Sans.
menarik untuk
dibaca.

2 Menggunakan Pemilihan warna
tema warna menggunakan warna
maksimal 3 RGB dengan kode
warna dasar. warna #009999,

#FFF2CC, dan
#FBC410

3 Menggunakan Pemilihan bentuk
shape yang shape telah
sesuai dengan menyesuaikan tombol
maksud tombol  dari Media E-Learning.
pada Media E-

Learning
Tabel 6. Evaluasi oleh Ahli Materi

Aspek Saran Tindakan

1 Sub materi yang Pemilihan sub materi
digunakan pada yang digunakan
Media E-Learning dalam  Media  E-
maksimal hanya Learning pertama
dua sub materi yaitu Konsep Dasar

Bangun Ruang Sisi
Datar, kedua yaitu
Jenis-jenis  Bangun
Ruang Sisi Datar.

2 Media E-Learning Pada masing-masing
perlu dilengkapi jenis Bangun Ruang
dengan ilustrasi Sisi  Datar telah
yang Dberkaitan dilengkapi = dengan
dengan bangun ilustrasi.
ruang sisi datar.

3 Evaluasi harus Latihan dan kuis yang
dapat mengukur disusun telah
kemampuan memenuhi  kriteria
afektif, kognitif, dalam mengukur
dan kemampuan afektif,
psikomotorik kognitif, dan
siswa setelah  psikomotorik  siswa
mereka pada penggunaan
menggunakan Media E-Learning.
Media E-

Learning.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil

Pengembangan Media E-Learning materi
bangun ruang sisi datar dengan menggunakan
Model ADDIE menghasilkan produk aplikasi
Android yang dapat dijalankan pada Smartphone.
Pengembangan Media E-Learning telah melalui
tahapan Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Hasil dari
pengembangan Media E-Learning materi bangun
ruang sisi datar disajikan pada Gambar 4, 5, 6,
dan 7 berikut ini.

Gambar 4. Tampilan materi hasil
pengembangan media E-learning

Pada Gambar 4 disajikan tampilan awal
pada menu materi Media E-Learning yaitu Konsep
Bangun Ruang Sisi Datar (bagian A) dan Jenis-
jenis Bangun Ruang Sisi Datar (bagian B).
Bangun ruang sisi datar yang disajikan terdiri dari
Kubus, Balok, Prisma, dan Limas.

MENU UTAMA

Beranda

Pendahuluan

Materi
()

Ayo Mencoba

Latihan
Daftar Pustaka

Sekarang coba kallan

Profil

4
Gambar 5. Tampilan ilustrasi bangun ruang sisi
datar

Gambar 5 menyajikan salah satu bagian
materi dari konsep kubus dimana pada bagian ini
siswa diajak untuk mencoba melengkapi bagian-
bagian dari Kubus ABCD.EFGH.
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Bagian-bagian Kubus

aaaaaaaaaaa
aaaaa

(1]
Gambar 6. Tampilan kuis sebagai respon siswa
terhadap materi

Gambar 6 menyajikan fitur yang dapat
digunakan oleh siswa dalam memberikan respon
atau jawaban dari pertanyaan yang diberikan
setelah mempelajari konsep Bangun Ruang Sisi
Datar. Fitur ini akan membantu guru mengetahui
respon dari siswa atas pernyataan yang diberikan.

bidang
iagonal diagonal

[ seuniun > |
Gambar 7. Tampilan form jawaban siswa

Gambar 7 menyajikan form tampilan
dimana siswa dapat menginput jawaban mereka
sebagai respon dari pertanyaan yang diberikan.

B. Uiji Kelayakan

Media E-Learning yang telah
dikembangkan melalui Model ADDIE kemudian
dilanjutkan pada Uji Kelayakan. Uji Kelayakan
Media E-Learning terdiri dari Uji Ahli Media, Uji
Ahli Materi, Respon Pengguna yaitu dari siswa
dan guru terhadap Media E-Learning. Data yang
diperoleh dari hasil uji kelayakan selanjutnya
dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil
analisis dari masing-masing uji kelayakan
disajikan pada Gambar 8, 9, 10, dan 11 berikut
ini.

Hasil penelitian pada Gambar 8
menunjukkan bahwa persentase validasi dari Uji
Ahli Media pada aspek Interface (antar muka)
sebesar 77,08%, Kualitas Teknis sebesar 79,17%,
Penyajian dan Tata Bahasa sebesar 79,17%, serta
rata-rata persentase secara keseluruhan sebesar
78,47% dengan kategori sangat layak.

84

Penyajian dan Tata

. F
Kualitas Teknis F
Interface (antar r

muka)
70,00 75,00 80,00 85,00
m PERSENTASE (%) Ahli Media IT
m PERSENTASE (%) Ahli Media I

Gambar 8. Analisis ahli media

Hasil uji ahli materi ditunjukkan pada
Gambar 9. Uji Ahli Materi pada aspek
Kelayakan Penyajian sebesar 84,38%, Proses
Pembelajaran sebesar 87,50%, Penilaian sebesar
81,25%, serta rata-rata persentase secara
keseluruhan sebesar 84,38% dengan kategori
sangat layak.

Penilaian F
Proses pembelajaran _
Kelayakan Penyajian —

65 70 75 80 85 90

u PERSENTASE (%) Ahli Materi IT
u PERSENTASE (%) Ahli Materi I

Gambar 9. Analisis ahli materi

Skor rata-rata respon pengguna siswa dan
guru yang ditunjukkan pada Gambar 10 dan 11
masing-masing sebesar 3,27 dan 3,33 dengan
kategori layak.

Kegunaan Media E-
Learning

Daya tarik aplikasi -
Kepuasan pengguna _

3,103,153,203,253,303,35

Gambear 10. Analisis pengguna (siswa)
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Kepuasan Pengguna -

Materi Ajar

0,001,002,003,004,005,00

Gambar 11. Analisis pengguna (guru)

C. Pembahasan

Berdasarkan hasil yang disajikan, terlihat
bahwa Media E-Learning yang didesain dengan
Model ADDIE dapat membantu siswa dalam
mempelajari Materi Bangun Ruang Sisi Datar.
Media E-Learning dijadikan sebagai media
pembelajaran yang dapat menjembatani siswa
dalam memahami konsep dan jenis Bangun
Ruang Sisi Datar. Hal ini juga terlihat dari
penelitian Lutfiyah (2019) yang menunjukan
bahwa implementasi Media E-Learning dalam
pembelajaran matematika secara signifikan lebih
efektif khususnya pada pembelajaran daring.

Dari hasil uji kelayakan yang dilakukan
oleh ahli media, secara keseluruhan Media E-
Learning telah memenuhi kategori sangat layak
baik dari segi Interface (antar muka), Kualitas
Teknis, dan Penyajian dan Tata Bahasa. Media E-
Learning dapat dioperasikan dengan lancar pada
Smartphone berbasis Android. Setiap siswa juga
dapat mengakses Media E-Learning yang didesain
secara langsung dari perangkat pribadi mereka.
Dari hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli
materi, Media E-Learning telah memenuhi
kategori sangat layak dari segi konsep
matematika mulai dari Kelayakan Penyajian,
Proses Pembelajaran, serta Penilaian. Media E-
Learning terdiri dari minimal dua sub materi yaitu
Konsep Bangun Ruang Sisi Datar dan Jenis-jenis
Bangun Ruang Sisi Datar. Dari hasil wuji
pengguna oleh siswa, terlihat bahwa siswa sangat
tertarik dengan media yang digunakan dalam
pembelajaran. Mereka yang sebelumnya tidak
menggunakan media berbasis E-Learning merasa
termotivasi dengan hal baru yang disajikan dalam
pembelajaran. Secara tidak langsung dapat
meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran
matematika. Selaras dengan penelitian dilakukan
oleh Sari (2020) dimana hasil uji coba
penggunaan Media E-Learning mendapatkan
respon yang baik dari siswa khusus dalam
melatih siswa ketika menyelesaikan soal
matematika. Oleh karena itu, Media E-Learning
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dapat menjadi salah satu media pembelajaran
matematika khususnya secara daring. Namun,
dari sisi pengguna khususnya guru, masih
terdapat beberapa kendala yang perlu menjadi
perhatian yaitu kemampuan guru dalam
mengaplikasikan Media E-Learning yang telah
didesain. Dari hasil wawancara, diperoleh
informasi bahwa secara teknis guru masih belum
memahami cara penggunaan Media E-Learning
secara keseluruhan. Akibatnya implementasi
Media E-Learning belum dapat berjalan secara
maksimal. Dalam penelitian yang di lakukan
oleh Hulukati (2021) juga ditemukan hal yang
sama dimana penggunaan Media E-Learning
dalam pembelajaran matematika yang dilakukan
secara daring tergolong kurang efektif.

SIMPULAN
Aplikasi Media E-Learning dikembangkan
melalui Model ADDIE dengan

mempertimbangkan Learning Obstacle dari siswa
khususnya pada Materi Bangun Ruang Sisi
Datar. Pengembangan  Media  E-Learning
dilakukan dengan menggunakan bantuan
aplikasi Power Point 2016, I-Spring, dan Website 2
APK Builder. Media E-Learning dapat dioperasikan
pada smartphone dengan sistem operasi berbasis
Android minimal Jelly Bean serta kapasitas RAM
minimal 2 GB dan ROM 8 GB. Dari hasil
penelitian yang dilakukan diketahui bahwa
penggunaan Media E-Learning dalam
pembelajaran daring Konsep Bangun Ruang Sisi
Datar dari Ahli Media dan Ahli Materi
memenuhi kriteria sangat layak digunakan,
sedangkan dari respon pengguna siswa dan guru
termasuk ke dalam kategori layak.

Dalam penelitian ini, Media E-Learning
yang dikembangkan hanya berfokus pada
penggunaan model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation)
sehingga pada penelitian selanjutnya bisa
dipertimbangkan menggunakan model
pengembangan lain sesuai dengan Media E-
Learning yang akan dikembangkan. Selain itu,
integrasi media dengan teknologi terbaru yang
bisa menfasilitasi siswa dalam mempelajari

Materi Bangun Ruang Sisi Datar perlu
dikembangkan lagi misalnya dengan
mengintegrasikan Augmented Reality sebagai
media berbasis 2D dan 3D.
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