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Abstrak
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kelayakan website berbentuk blog pada pembelajaran materi
SPLDV terhadap karakter siswa. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 01 Sompak dengan subjek penelitian
adalah ahli/validator yang memvalidasi media website dan subjek uji coba yaitu siswa kelas VIII berjumlah 30
siswa. Jenis penelitian ini yaitu menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development
/ R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery dan
Evaluations). Teknik pengumpul data yang digunakan adalah teknik komunikasi tidak langsung dan teknik
pengukuran sedangkan alat pengumpul data yang digunakan adalah lembar validasi media dan materi, angket
respon guru dan siswa, serta lembar tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan. Hasil dari penelitian ini didapat bahwa dari hasil validasi, media website sun blog math bermuatan
karakter pada materi sistem persamaan linear dua variabel mencapai tingkat kevalidan dengan kategori sangat
valid dengan kevalidan media mencapai 98,1% dan kevalidan materi mencapai 96,3%. Untuk hasil kepraktisan
angket respon guru dan siswa mencapai tingkat kepraktisan dengan kriteria sangat praktis ditunjukan dengan
angket respon siswa yang mencapai nilai 96 % dan angket respon yang diberikan guru mencapai nilai 88%. Untuk
hasil keefektifan hasil tes siswa mencapai tingkat keefektifan dengan kriteria efektif berdasarkan nilai ketuntasan
yang ditentukan sekolah. Hasil N-Gain menunjukan nilai 0,64 dengan kriteria sedang dan kriteria keefektifan
efektif. Dari hasil tersebut disimpulkan bahwa media website sun blog math bermuatan karakter pada materi
sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP Negeri 01 layak dikembangkan untuk pembelajaran.
Kata kunci: Pengembangan, Website Sun Blog Math, Karakter, SPLDV

Abstract
The purpose of this study is to know the feasibility of blog-shaped website on learning SPLDV material towards
students’ character. The study was conducted in SMP Negeri 01 Sompak with the subject of the study was the
expert/validator who validated the media of the website and the test subject namely students of grade VIII
numbering 30 students. This type of research is using research and development method (Research and
Development / R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development or Production, Implementation or
Delivery and Evaluations). The data collection techniques used were indirect communication techniques and
measurement techniques while the data collection tools used were media and material validation sheets, teacher
and student response questionnaires, as well as test sheets. The data analysis techniques used were validity,
practicality, and efficacy. The results of this study obtained that from the validation results, the character-loaded
sun blog math website media on the material of the two-variable linear equation system achieved a level of validity
with highly valid categories with media validity reaching 98.1% and material validity reaching 96.3%. For the
results of questionnaire practicality teacher and student responses achieved a level of practicality with very
practical criteria was demonstrated with the student response questionnaire achieving a score of 96 % and the
teacher administered response questionnaire achieving a score of 88%. For the efficacy results the test results of
the students achieved the level of efficacy with effective criteria based on the school-defined rigor score. The N-
Gain result showed a value of 0.64 with moderate criteria and effective efficacy criteria. From the results it was
concluded that the media website sun blog math loaded character on material system of linear equations two
variables class VIII Junior High School State 01 is worth developing for learning.
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INTRODUCTION

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dipelajari pada setiap jenjang
pendidikan. Pembelajaran matematika diharapkan dapat menumbuhkan sikap logis, kritis, analitis,
kreatif, cermat dan teliti, bertanggung jawab, responsif, dan tidak mudah menyerah dalam memecahkan
masalah pada diri peserta didik (Permendikbud Nomor 21 Tahun 2016). Berdasarkan hal tersebut,
tujuan matematika dapat sejalan dengan tujuan pendidikan nasional, dimana dalam Undang-Undang
Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3 yaitu tujuan pendidikan nasional
adalah mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Mencermati tujuan pembelajaran matematika untuk mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak dan peradaban bangsa. Kesuma, dkk (2018) menyebutkan bahwa pendidikan
seharusnya memberikan pencerahan yang memadai dan harus berdampak pada watak manusia/bangsa
Indonesia. Berdasarkan hal ini, maka perlunya ditanamkan nilai karakter pada siswa dalam materi dan
pembelajaran matematika agar dapat sejalan dengan tujuan pendidikan nasional. Tujuan pembelajaran
matematika dapat dicapai dengan dikuasainya keterampilan-keterampilan dasar oleh siswa. Siswa
membutuhkan keterampilan-keterampilan dasar 4C, yaitu keterampilan (1) berpikir kritis dan
pemecahan masalah (critical thinking and problem solving), (2) komunikasi (communication), (3)
kolaborasi (collaboration), (4) kreativitas dan inovasi (creativity and inovation) (Marlina & Jayanti,
2019).

Salah satu inovasi dalam pembelajaran ialah dengan membuat media pembelajaran yang
memanfaatkan perkembangan teknologi. Pendidik pun saat ini memiliki tuntutan untuk dapat
mengimplementasikan media pembelajaran sesuai dengan perkembangan zaman. Tuntutan ini hadir
karena pemanfaatan teknologi memberikan banyak manfaat. Seperti yang dijelaksan oleh Hasrah
(Widianto,et al, 2021) beberapa manfaat misalnya menambah kualitas pembelajaran yang dilaksanakan,
mempermudah akses pembelajaran, memberikan gambaran lebih jelas mengenai gagasan yang masih
bersifat abstrak, mempermudah pemahaman materi, menampilkan materi menjadi lebih menarik, serta
dapat menjadi penghubung dengan materi lain.

Ironinya pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran masih dinilai sangat kurang. Hal
ini terlihat dari penerapan teknologi dalam pendidikan masih berada di tingkat permulaan dan belum
dimanfaatkan secara optimal. Hal ini juga terjadi pada pembelajaran matematika. Penelitian yang
dilakukan oleh Mukhni, et al (2020) menemukan bahwa pembelajaran matematika di kelas masih
kurang dalam memanfaatkan media pembelajaran. Hal ini juga tergambar dari penelitian yang
dilakukan oleh Pratama, et al (2020) yang mendapatkan hasil bahwa media pembelajaran matematika
yang digunakan guru berkutat pada penggunaan buku sebesar 56,9%, lembar kerja sebesar 24,6%, slide
presentasi 10,3%, alat peraga 4,7%, game 2,2% dan media lainnya sebesar 1,3%. Data tersebut
menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih didominasi pada penggunaan buku
dan lembar kerja serta minimnya inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang digunakan.
Padahal, media pembelajaran memiliki peranan penting dalam pembelajaran, yaitu untuk memudahkan
kegiatan pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat yang mampu membantu proses belajar mengajar sehingga
makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat
tercapai dengan efektif dan efisien (Khasanah & Rizka, 2023). Seiring dengan perkembangan teknologi,
media pembelajaran yang dapat digunakan adalah media pembelajaran berbasis teknologi atau media
pembelajaran digital. Media pembelajaran digital tidak hanya dapat membantu siswa memahami materi
pelajaran matematika saat di kelas saja, namun dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
digunakan di mana pun dan kapan pun. Media pembelajaran berbasis digital dapat diakses dengan
mudah dari mana saja dan kapan saja melalui perangkat seperti komputer, tablet, atau smartphone. Hal
ini memberikan fleksibilitas dalam waktu dan tempat sehingga siswa dapat belajar secara mandiri dan
memilih waktu yang tepat untuk mempelajari materi (Hendra, 2023).

Salah satu media pembelajaran yang cocok digunakan sebagai alternatif pilihan media digital
adalah media pembelajaran berbasis website. Media pembelajaran berbasis web menimbulkan
keefektifan dalam kegiatan pembelajaran secara langsung dan dapat membantu siswa mendapatkan
berbagai sumber belajar (Kusuma & Utami, 2017). Media pembelajaran berbasis website dapat
dikembangkan sebagai media pembelajaran yang interaktif dan mampu menghadirkan pembelajaran
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yang lebih realistis, dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi waktu dalam pembelajaran
matematika, mendukung pembelajaran jarak jauh, tidak memerlukan perawatan khusus, dan
memberikan penyajian yang menarik dengan adanya suara, gambar, dan video, mempermudah
pemahaman materi pelajaran dengan materi yang ringkas namun langsung pada pokok bahasan dan inti
pembahasannya; menghilangkan kesan monoton dalam penyampaian materi pelajaran jika
dibandingkan dengan konvensional, dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, dan
menarik minat belajar siswa dalam mempelajari materi pelajaran (Purba et al., 2021). Bagi guru, media
pembelajaran interaktif berperan dalam meningkatkan profesionalisme guru dalam proses belajar
mengajar dengan menggunakan teknologi (Utami et al., 2020).

METHOD

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
dengan model ADDIE meliputi: Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluations.
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 01 Sompak. Subjek dalam penelitian ini terbagi menjadi dua
yaitu, subjek pengembangan atau ahli dan subjek uji coba produk. Adapun validator pada penelitian ini
merupakan ahli materi dan ahli media. Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP
Negeri 01 Sompak. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
komunikasi tidak langsung dan teknik pengukuran. Sedangkan alat pengumpul data menggunakan
lembar validasi media dan materi, angket respon guru dan siswa, serta tes essay. Dalam penelitian
menggunakan analisis data kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.

RESULT AND DISCUSSION
Analysis (Analisis)

Berdasarkan hasil wawancara guru matematika, didapat bahwa kemampuan siswa dalam
belajar matematika masih berada di bawah rata — rata. Sekitar 70% siswa dikelas memiliki kemampuan
rendah. Hal ini diperkuat dengan hasil belajar siswa berdasarkan nilai murni ulangan matematika siswa.
Dari hasil tersebut diketahui bahwa nilai rata — rata ulangan matematika siswa adalah 69,25. Nilai ini
berada dibawah nilai KKM.

Kurangnya informasi terkait materi pembelajaran merupakan salah satu faktor rendahnya
kemampuan siswa. Internet yang sudah meluas sekarang tidak pernah dimanfaatkan oleh siswa untuk
mencari berbagai informasi materi pembelajaran. Siswa hanya memanfaatkan buku pembelajaran yang
diberikan oleh guru. Seperti yang diketahui materi yang diberikan oleh buku sekarang lebih sedikit
dibandingkan dengan buku terdahulu. Sehingga menuntut siswa harus bisa mencari referensi diluar
buku pembelajaran salah satunya adalah website blog.

Blog pembelajaran matematika merupakan kependekan melalui web blog. Blog pembelajaran
matematika ialah program web bahwa pada dalamnya mengandung informasi berbentuk tulisan
mengenai materi pembelajaran matematika yang dikenal dengan istilah posting. Penelitian Prasetya
(dalam Anggraeni, 2010) mengungkapkan tentang banyaknya persentase pembelajaran adapun
memperoleh ketuntasan bahasa (nilai minimum 70) sesudah memakai sarana berbasis computer hasil
pengembangan, sejumlah 83,37% serta tergolong kriteria adapun sangat baik. Pembelajaran dengan
Blog pembelajaran matematika yakni diinginkan untuk berhasil mendorong siswa agar berusaha untuk
meningkatkan hasil belajar karena bisa diakses kapan juga serta dimana juga mampu menyampaikan
materi secara menarik.

Materi yang diambil peneliti dalam website blog adalah SPLDV. Kedudukan materi Sistem
Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) yang tertera dalam kurikulum 2013 ialah sebagai
pengetahuan awal untuk mempelajari materi berikutnya seperti program linear dan Sistem Persamaan
Linear Tiga Variabel (SPLTV). Sebagaimana yang dikemukakan Sari & Lestari (2020) menyatakan
materi SPLDV ialah kelanjutan dari materi persamaan linear satu variabel dan menjadi prasyarat untuk
mempelajari materi SPLTV. Namun kenyataannya masih banyak peserta didik yang mengalami
kesulitan dalam menyelesaikan soal SPLDV. Sari & Lestari (2020) juga menyatakan kesulitan yang
dialami peserta didik dalam menyelesaikan soal SPLDV ialah kesulitan untuk menuliskan soal bentuk
uraian kedalam simbol matematika dikarenakan peserta didik tidak menguasai konsep SPLDV,
kesulitan dalam pengoperasian SPLDV dikarenakan peserta didik lupa pada materi yang telah dipelajari
sebelumnya dan kurangnya ketelitian dalam mengerjakan soal.
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Penggunaan smartphone berdampak pada karakteristik siswa dalam pembelajaran, Berdasarkan
hasil wawancara, siswa merasa smartphone yang mereka miliki lebih menarik dibanding dengan buku
yang diberikan. Hal ini adalah salah satu dampak yang rasakan oleh guru selama siswa belajar dirumah
menggunakan smartphone yang mereka miliki. Guru berharap siswa dapat fokus ke pelajaran walaupun
dengan menggunakan smartphone. Hal tersebut yang kemudian membuat peneliti mengembangkan
website blog sehingga dapa membuat siswa dapat memanfaatkan smartphone yang mereka miliki.

Untuk materi yang dipilih peneliti adalah Sistem Persamaan Linier Dua Variabel (SPLDV).
Materi ini merupakan materi yang cukup sulit dimengerti oleh siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan
hasil nilai ulangan harian siswa di tahun 2023 dan 2024 yang menunjukan bahwa rata — rata nilai siswa
paling rendah ada pada materi SPLDV yaitu 50,23 dan 61,75. Kemudian dengan pertimbangan dari
guru matematika, peneliti mengambil materi SPLDV.

Design (Desain)

Tahap desain merupakan tahap perancangan media. Produk yang akan dikembangkan akan
disesuaikan dengan permasalahan yang ada dilapangan saat tahap analisis. Tahap perancangan media
pembelajaran dilakukan dengan merumuskan tujuan pembelajaran dari hasil analisis yang akan dimuat
di dalam aplikasi. Materi yang akan dimasukan kedalam aplikasi disesuaikan dengan buku yang
digunakan sekolah. Adapun gambaran awal website blog adalah:

a. Pada bagian awal tampilan website terdapat kata pengantar pada materi yang akan dipelajari
b. Terdapat tombol lanjutan untuk memasuki materinya.

c. Dalam materi terdapat pembahasan berupa video pembelajaran.

d. Ada tes soal yang diberikan untuk siswa dalam melatih kemampuannya.

Pada tahap ini penyusunan instrumen dilakukan dengan menyusun RPP, Silabus, angket respon
guru, angket respon siswa, soal uji coba, Tabel penskoran, kunci jawaban, kisi-kisi yang kemudian akan
divalidasi dengan instrument lembar validasi yang terdiri dari validai media, materi, RPP, angket respon
dan soal posttes
Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dimulai dengan melakukan pembuatan website sun blog math. Blog
ditulis dengan memuat materi pembelajaran SPLDV, materi pembelajaran, serta soal latihan.
Pengembangan (Development), terdiri atas tahapan: Pembuatan media. Setelah semua tahap
sebelumnya selesai, dilaksanakan pembuatan media rancangan 1, media yang dibuat sesuai dengan
desain yang telah dirancang (Hafidz & Masriyah, 2020). Pada tahap pengembangan, segala kegiatan
yang dilakukan pada tahap desain disusun dan dikembangkan menjadi website blog. Berikut tampilan
pada website:

SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL

PENGERTIAN SISTEM PERSAMAAN LINEAR DUA VARIABEL

PENGERTIAN
SPLOV

B 2k =COCAEE R L
Gambar 1. Desain Website Sun Blog Math

Di website bolog, Materi SPLDV dijelaskan melalui video dan paparan tulisan. Video yang
ditampilkan diharapkan dapat membuat siswa lebih memahami materi. Tidak hanya itu, didalam
website blog juga tedapat materi lain dan latihan soal.

Setelah melakukan pengembangan aplikasi selesai, kemudian aplikasi akan di validasi. Validasi
dilakukan oleh tiga orang ahli Untuk validasi materi terdapat 18 pernyataan dengan skor maksimal 90
sedangkan untuk validasi media terdapat 14 pernyataan dengan skor maksimal 70. Adapun hasil yang
diberikan validator sebagai berikut:
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Tabel 1. Hasil Validasi

Instrumen Penilaian Validator Rata - Rata Persentase Kriteria
1 2 3 Skor

Materi 85 87 88 86,67 96,3% Sangat Valid

Media 89 88 88 88,33 98,1% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi ahli diketahui bahwa persentase skor validasi materi 96,3% dengan
kriteria sangat valid dan validasi media 98,1% dengan kriteria sangat valid. Dengan persentase tersebut
diketahui bahwa media website blog layak untuk digunakan dalam penelitian.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi adalah tahap terjun lapangan untuk melakukan pengujian terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Peneliti memulai dengan pemberian soal pretest, melakukan proses
belajar mengajar, dan memberikan soal posttes kepada siswa. Hidayat & Nizar (2021) mengemukakan
tahap Implement ini bertujuan agar guru mempersiapkan lingkungan belajar dan melibatkan siswa
dengan baik dalam proses pembelajaran. Tahap implementasi ini memiliki prosedur umum yakni
mempersiapkan guru dan mempersiapkan siswa. Guru harus menyesuaikan lingkungan belajar yang
sebenarnya agar siswa dapat mulai membangun pengetahuan dan keterampilan baru yang diperlukan
untuk menutup kesenjangan kinerja siswa dalam pembelajaran. Kegiatan pengembangan dan evaluasi
menandakan tahap akhir dari fase implementasi. Sebagian besar pendekatan ADDIE menggunakan
tahap implementasi untuk peralihan ke kegiatan evaluasi sumatif dan strategi lain yang menerapkan
proses belajar mengajar.

Penelitian ini menggunakan perhitungan N-Gain. Pada hasil pretest, jumlah siswa tuntas ada 7
dan jumlah siswa tidak tuntas 30. Setelah melakukan pembelajaran dengan media website sun blog math
jumlah siswa tuntas menjadi 31 dan jumlah siswa tidak tuntas 5. Dengan rata — rata nilai siswa pretest
adalah 60,14 sedangkan rata — rata siswa posttest adalah 84,12. Hasil tersebut menyatakan bahwa
terdapat peningkatan hasil belajar setelah melakukan pembelajaran dengan website sun blog math. Dari
hasil N-Gain, didapat nilai 0,64 dengan kriteria sedang. Hasil tersebut menyatakan bahwa website sun
blog math efektif digunakan dalam penelitian.

Evaluating (Evaluasi)

Kegiatan pembelajaran menggunakan website sun blog math mendapatkan respon sangat baik
dari siswa sebagai pengguna aplikasi tersebut. Dapat dilihat dari nilai respon siswa mendapatkan nilai
rata-rata 96% dan respon guru dengan nilai 88% dan mendapat kriteria “sangat praktis” Guru berharap
aplikasi ini dapat diterapkan untuk siswa selanjutnya yang akan menempuh pembelajaran dengan materi
yang sama. Selanjutnya untuk keefektifan media yang dikembangkan dilihat dari hasil belajar siswa.
Berikut hasil belajar siswa berdasarkan nilai N-Gain:

Tabel 2. Hasil Tes Siswa

Kriteria Jumlah Siswa
Tinggi 15
Sedang 18
Rendah 4

Total 37

Dari tabel tersebut dilihat bahwa dari 37 siswa 15 siswa memiliki kriteria tinggi, 18 siswa
kriteria sedang, dan 4 siswa kriteria rendah. Rata — rata nilai N-Gain siswa memiliki kriteria Sedang.
Sebelum menggunakan website blog hasil belajar siswa mendapatkan skor rata — rata 9,62 dengan nilai
60,14 dan setelah menggunakan website blog mendapat skor rata —rata 13,46 dan nilai 84,12. Sehingga
nilai N-Gain yang diperoleh adalah 0,64 memiliki kriteria “Sedang” dan persentase N-Gain 64% dengan
kriteria “Cukup Efektif”. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran website sun
blog math layak dimanfaatkan didalam kelas sebagai media pembelajaran matematika.

Kelayakan aplikasi android dalam pembelajaran ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan
oleh Yanti & Huda (2020) yang menyatakan bahwa nedia bloh layak digunakan dalam pembelajaran
berdasarkan nilai yang diberikan 4,4 termasuk kategori “sangat baik”. Penelitian lain yang dilakukan
oleh Cahyani & Setyawati (2016) menunjukan bahwa blog pembelajaran layak digunakan sebagai
media pembelajaran. hal ini dilihat dari nilai yg diberikan validator dengan konversi 4,7 dan termasuk
dalam kriteria “sangat baik”.
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CONCLUSION
Berdasarkan hasil pengembangan, penelitian, dan pembahasan terhadap media website sun blog

math bermuatan karakter pada materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP Negeri 01

Sompak, Website sun blog math layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Maka dapat

disimpulkan rumusan dari sub-sub masalah adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media website sun blog math bermuatan karakter pada materi sistem persamaan
linear dua variabel kelas VIII SMP Negeri 01 Sompak mencapai tingkat kevalidan dengan kategori
sangat valid dengan kevalidan media mencapai 98,1% dan kevalidan materi mencapai 96,3%.

2. Pengembangan media website sun blog math bermuatan karakter pada materi sistem persamaan
linear dua variabel kelas VIII SMP Negeri 01 Sompak mencapai tingkat kepraktisan dengan kriteria
sangat praktis ditunjukan dengan angket respon siswa dan guru yang mencapai nilai 96 %.

3. Pengembangan media website sun blog math bermuatan karakter pada materi sistem persamaan
linear dua variabel kelas VIII SMP Negeri 01 Sompak mencapai tingkat keefektifan dengan kriteria
efektif berdasarkan nilai ketuntasan yang ditentukan sekolah. Hasil N-Gain menunjukan nilai 0,64
dengan kriteria sedang dan kriteria keefektifan efektif
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