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PENDAHULIUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memegang peranan mendasar %am membentuk kualitas
sumber daya manusia. Melalui pendidikan, seseorang tidak hanva memperoleh
pengetahuan, melainkan juga keterampilan serta sikap yangz mendukung
perkembangan pribadi dan sosial (Siregar et al., 2024, Sebagai sarana utama dalam
membangun  kualitas SDM, pendidikan menjadi  kebutuhan esensial dalam
kehidupan manusia untuk mencerdaskan bangsa dan mencetak mdividu vang ahh
di bidangnya (Hidayat Sulisna et al,, 2023}, Pendidikan pun memiliki fungsi krusial
dalam menyiapkan zenerasi muda menghadapi nlangan waman yang lerus
berkembang, schingga strategi dan media  pembelajaran harus  senantiasa
disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan peserta didik.

Pembelajaran merupakan interaksi antara ﬁﬂ pihak, yaitu gurn sebagai
fasilitator dan siswa sebagai penerima pembelajaran yang menvampaikan unsur
kognitif, afektif, dan psikomotorik. Agar proses penyampaian pesan tersebut
berjalan efektif, dibutuhkan media serta sumber belajar vang tepat sebagai
perantara, karena keduanya sangat berpengaruh terhadap keberhasilan belajar siswa
(Danryatt Muttaqien et al,, 2023), I sis1 lain, beban kerja yang berlebihan dapat
menyebabkan kelelahan dan menurunnya motivasi guru, yang berujung pada
rendahnya mutu pembelgjaran. Guru juga dihadapkan pada tantangan berupa
perubahan kebijakan pendidikan dan kurikulum. Selain itu, kemajuan teknologi dan
dinamika sosial turul memengaruhi cara mengajar serla kebuluhan siswa. Namun,
fidak semma guru mampu menyesuaikan diri secara optimal terhadap tuntutan
tersebut (Mur Efendi & Muh Ibnu Sholeh, 2023). Dengan pendekatan pendidikan
vang efektif. proses belajar menjadi lghih bermakna dan menyenangkan.
mendorong peserta didik untuk aktif berpartisipasi dan mengembangkan potensi
secara optimal.

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, penggunaan multimedia
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kini menjadi salah satu unsur penting dalam dunia pendidikan. Multimedia dalam




pembelajaran merupakan perpaduan @'rhugﬂi jenis media, seperti teks, gambar,
suara, video, dan animasi, yang digunakan untuk menyampaikan alx:n' secara lebih
interakiif, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Pembelajaran berbasis
multimedia memungkinkan peningkatan interaktivitas baik dalam lingkungan kelas
daring maupun tatap muka (Safitri et al., 2022). Pengpunaan media pembelajaran
dalam proses belajar dapat meningkatkan efektivitas seria kualitas dan proses
pembelajaran vang pada akhirnva bisa meningkatkan kualitas hasil belajar peserta
didik {Rachmawati et al, 2023). Pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi menjadi salah satu solusi untuk menjawab tantangan dalam penyampaian
materi yang kompleks dan kurang menarik, terutama di jemjang sekolah dasar,
Media pembelajaran vang dirancang dengan elemen visual, audio, dan interakif
telah terbukii dapat meningkatkan efeklivitas proses  belajar, memfasilitasi
pemahaman konsep abstrak, serta menumbuhkan motivasi peserta didik (Salmaiyah
et al., n.d.). Pemanfaatan multimedia dalam proses belajar mengajar memberikan
keuntungan dalam hal menarik perhatian peserta didik serta mempermudah
pemahaman terhadap konsep-konsep yang rumit melalui penvajian vang lebih
visual dan interaktif. Oleh karena itu, multimedia berpotensi mengubah pola belajar
siswa menjadi lebih partisipatif dan inovatif, jika dibandingkan dengan metode
tradisional yang cenderung hanya mengandalkan buku pelajaran sebagai sumber
utama.

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan pada tanggal 5 Mei dengan
melibatkan puru dan siswa kelas V di SDN 3 Tirtobinangun, terlihat E‘lhwa
scbagian besar siswa kelas V omengalami kesulitan dalam memahami konsep
matematika, terutama soal bangun ruang, karena dipengaruhi oleh beberapa faktor
yang saling terkait. Salah satu penyebabnyva adalah karena tingkat hasil belajar
siswa di bidang matematika masih tergolong rendah, khususnya pada materi tentang
bangun mang. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi
oleh para guru masih belum cukup baik. Kondisi ini membuat siswa sering merasa
lelah dan sulit mengerti maten yvang diajarkan. Oleh karena itu, guru vang bertindak

sehagai fasilitator memiliki peran penting dalam mengelola proses belajar mengajar




sccara lebih efcktif, schingga terbentuk Tngkungan belajar vang lebih akuif,
menarik, dan nyaman bagi siswa untuk memahami materi pelajaran,

Selain melakukan observasi juga melakukan wawancara dengan Ibu Alfia
Galih Nini Nastiti, 5.Pd., yang merupakan seorang guru kelas lima di SDM 3
Tirtobinangun. D sekolah tersebut, guru belum mengpunakan alat peraga dengan
maksimal saat mengajar materi bangun ruang. Hal ini terjadi karena fasilitas di
sekolah masih terbatas. Selain itu, gm belum pernah menggunakan media berbasis
permainan dalam proses belajar mengajar. Meski begitu, siswa biasanya lebih suka
belajar melalui kegiatan yang berbentuk permainan. Berdasarkan pengamatan
terhadap materi bangun ruang, terlihat bahwa hasil belajar siswa masih tergolong
rendah, Kurangnya beragamnya media yang dizunakan dalam proses belajar adalah
salah satu penvebab tingkal pemahaman danh&:il belajar siswa menjadi rendah
pada materi wersebut,

Hasil belajar siswa menunjukkan bahwa banvak dari mereka belum
mencapai nilai minimal vang ditenfukan dalam Kriferia Ketuntasan Minimal
(KEM) untuk materi bangun ruang. Hasil tes harian di kelas 5 menunjukkan bahwa
hanya 44,4% dari total 19 siswa, vaitu 8 siswa, yang berhasil mencapai KKM.
Selain mengevaluasi hasil belajar, siswa juga diwajibkan untuk mengisi kuesioner.
Berdasarkan hasil kuesioner yang diberikan kepada 19 siswa tersebut, diperoleh
data mengenai materi pembelajaran matematika. Hasilnya menunjukkan hahwa
37 dari jumlah siswa, yaitu 7 siswa, menyatakan menyukai matematika,
sedanghkan 63% dari jumlah siswa, yaitu 12 siswa, menyatakan tdak menyukai
mata pelajaran tersebut. Dari hasil surveil ini, terlihat %WH siswa sangal
membutuhkan media pembelajaran yang bisa membantu mereka memahami materi
pelajaran dengan lebih mudah dan lebih menvenangkan Selain itu, guru juga
membuiuhkan media pembelajaran sebagai alat bantu dalam menvampaikan materi
pembelajaran serta mempermudah %mumkasj antara guru dan siswa, sehingga
proses belajar mengajar menjadi lebih efektif dan mampu memenuhi kebutuhan
belajar siswa secara maksimal.

Untuk mengatasi masalah tersebut, diperlukan materi pembelajaran yang

mampu menangani tantangan akibat minimnya perhatian siswa dan rendahnya hasil
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belajar akademik, terutama di mata pelajaran matematika, khususnya pada materi

bangun ruang. Salah satu opsi yang bisa dicoba adalah menggunakan materi
pembelajaran yang didasarkan pada teknologi, vang diharapkan bisa membuat
proses belajar di SDN 3 Tirtobinangun lebih menarik, lebih interaktif, dan lebih
efekuf. Penggunaan media serta simulasi pembelajaran dapat membantu siswa yang
kesulitan memahami konsep, sehingga mereka memperoleh gambaran yang lebih
konkret mengenai materi yang dipelajari (Yonika et al.. n.d.). Dengan demikian,
penggunaan media pembelajaran dapat mendorong keaktifan siswa karena mereka
dapat terlibat dalam berbagai aktivitas yang menunjang pemahaman.

Menggunakan edia pembelajaran interaktif yang berbasis teknologi bisa
membaniu siswa memahami materl dengan lebih baik. Media interaktif adalah jenis
media pembelajamn yang menggunakan komputer dan menggabunekan beberapa
komponen, schingpa memungkinkan pengauna berinteraksi secara dua arah dengan
komputer (Esti Primasari et al, 2025). Dengan menggunakan media interaktif,
siswa tidak hanya menerima materi secara pasif seperti menonton atau
mendengarkan, tetapi juga bisa ikut serfa secara langsung dalam proses belajar.
Misalnya, siswa bisa melihat, memutar, atau mengubah bentuk objek berdimensi
tiga. sehingga konsep vang diajarkan terasa lebih nyata dan lebih gampang
dipahami. Keterlibatan aktif seperti ini bisa meningkatkan semangat belajar siswa
dan juga memperkuat pemahaman serta ingatan mereka terhadap materi yang
diajarkan,

Salah satu platform yang sangat mendukung kegiatan pembelajaran berbasis
multimedia  interakiil adalah Educaplay. Educaplay adalah  platform  yang
menyediakan berbagai macam konten belajar vang interaktil dan menarik. Beberapa
fitur vang tersedia antara lain Frogey Jumps, permainan untuk belajar huruf,
permainan kata, teka-teki, permainan belajar alfabet, permainan untuk melatih
ingatan, kuis, permainan mencocokkan kolom, teka-teki logika, kuis video, dan
permainan dialog. (Batitusta & Hardinata, 2024) tersedia dalam platform
Educaplay, vang dirancang untuk mendukung pembelajaran interaktif. Platform ini
memungkinkan pendidik untuk membuat kuis, permainan edukatif, serta berbagai

aktivitas belajar lainnya yang bisa diakses secara daring (Putri Rahmadiana et al.,




2025), Pemanlaatan Educaplay a]am proscs pembelajaran dapat meningkatkan
berbagai kemampuan siswa, seperti pemahaman konsep, keterampilan, kemampuan
berpikir reflektif, berargumentasi, serta interaksi %g lebih aktif antara guru dan
siswa ( Surachmi et al., n.d.). Selain itu, Educaplay memiliki antarmuka yvang ramah
pengeuna dan dapat digunakan Kapan pun dan di mana pun selama terhubung
dengan intemet. Integrasi telknologi i memberikan pengalaman belajar yvang lebih
menarik bagi guru dan membantu mengatasi keterbatasan dalam penvampaian
materi selama proses pembelajaran (Khakim et al., n.d.). Oleh karena itu,
penggunaan Educaplay dalam pembelajaran bangun ruang di kelas 5 SDN 3
Tirtobinangun diharapkan ampru menciptakan suasana belajar yang lebih aktit'dan
menyenangkan bagl siswa.

Pengembangan multimedia  interakiilf berbasis web  menggunakan
Eduecaploy pada materi bangun ruange ini bdak hanya membaniu peserta didik
memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga memfasilitasi guru dalam
menyampaikan materi secara efektif (Sry Annisa et al, 2025). Guru dapat
memanfaatkan berbagai jenis media dan aktivitas interaktif yvang disediakan untuk
menyesuaikan dengan gava belajar peserta didik yang beragam. Selain itu, platform
Educapiay juga memungkinkan evaluasi pembelajaran melalui kuis interaktif ug
dapat memberikan umpan balik langsung kepada peserta didik dan guru mengenai
pemahaman materi, Selain kemudahan akses dan interaktivitas, multimedia
pembelajaran berbasis web juga menawarkan fleksibilitas dalam penggunaan dan
pengembangan materi (Putri Rahmadiana et al., 2025). Materi dapat diperbarui
secara berkala sesuai dengan kebutuhan serta perkembangan kurikulum, schingga
tetap relevan dan up-to-date. Hal ini tentu sangal membantu sckolah dalam
menerapkan metode pembelajaran inovatif tanpa memerlhikan biava besar untuk
mengganti media pembelajaran secara fisile Oleh karena i, pengembangan media
pembelajaran berbasis Educaplay sangat sesuai untuk diaplikasikan di SDN 3
Tirtobinangun.

Dengan memanfaatkan multimedia interaktif berbasis  Educaplay.
diharapkan siswa kelas 5 di 8DN 3 Tirtobinangun dapat mempelajari konsep

bangun ruang dengan cara yang lebih menarik serta mudah dipahami. Pendekatan




pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif dipercaya mampu meningkatkan
sermangal dan ketertarikan siswa dalam belajar, schingga berdampak  positifl
ferhadap pencapaian hasil belajar matematika mereka (Dwi Afianti et al., n.d.).

ain itu, penelitian ini juga bertujuan unfuk memberikan contoh implementasi
telknologi  pendidikan  yang efekiif serta mendukung peningkatan  mutu
pembelajaran di tingkat sekolah dasar.

Melihat pentingnya aspek-aspek tersebut, pengembangan multimedia
interaktif berbasis web melalui Educaplay pada matert bangun ruang menjadi hal
yang sangat relevan. Inowvasi || tidak hanya berfungsi untuk memperdalam
pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga menjadi sarana bagi guru dalam
menyajikan  pembelajaran ng lebih kreatif dan ecfisien. Oleh karena itu,
pengembanean ind diharapkan mampu menjadi alternatilf pembelajaran maternatika
yvang modern dan responsil terhadap tuntutan digitalisasi pendidikan di SDN 3
Tirtobinangun.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka diperlukan implementasi
penggunaan media pembelajaran vang interakuf berupa Web Educaplar. ﬁdul
penelitian yang akan dilakukan vaitu “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Web Educaplay Pada Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3

Tirtohinangun™

E. Batasan Masalah

Berangkat dari latar belakang di atas, masalah penelitian ini dibatasi sebagai

berikut:

1. Penclitian ini membahas tentang multimedia interakuf berbasis  Web
Educaplay.

2. Penelitian ini terfokus da materi bangun ruang untuk kelas 5 SDN 3
Tirtobinangun3.

3. Penelitian ini ditinjau dari mengembangkan multimedia interakiif dengan

bantuan Web Educaplay.




E Rumusan Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang di atas maka rumusan masalah ini adalah:

1.

Bagaimana Kevalidan Multimedia Interakiif Berbasis Web Educaplay 9&{1&
Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 S8DN 3 Tirtobinangun?

. Bagaimana Keprakiisan Multimedia Interaktif Berbasis Beb Educaplay

ada Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun?
Bagaimana Keefektifan Multimedia Interaktif Berbasis Web Educaplay
ada Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 5DN 3 Tirtobinangun?

) qllilmll Penelitian

Berdasarkan paparan latar belakang, rmumusan masalah diatas maka tujuan

penelitian ini adalah:

1.

Untuk mengetahui Kevalidan Pengembangan Multimedia  Interakuf
Berbasis Web Educaplay Pada Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3
Tirtobinangun?
Untuk mengetahui Keprakiisan Pengembangan Multimedia Interakiif
Berbasis Heb L&fump!a_v?&da Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3
Tirtobinangun?
Untuk mengetahui Keefektifan Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Web Educaplay Pada Materi Bangun Ruang Untuk Kelas 5 SDN 3
Tirtobinangun'?

E Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan memiliki manfaat teoritis dan praktis (bagi

sekolah, bagi guru, bagi peserta didik, dan bagi peneliti).

1.

Manfaat Teoritis

Secara keseluruhan, penelitian ini berhasil memberikan kontribusi dalam
memperkava pengetahuan serta membantu meningkatkan pencapaian hasil
belajar peserta didik pada materi bangun ruang unfuk siswa kelas 5 di SDIN

3 Tirtobinangun.




E Manfaal praktis

d.

58
.

Manfaat bagi sckolah

Menganjurkan pihak sekolah untuk lebih peduli serfa menvediakan
fasilitas dan infrastrukiur vang memadai guna mendukung pelaksanaan
pembelajaran Matematika secara lebih optimal.

Manfaat bagi guru

Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi pendulung dalam
meningkatkan keberhasilan proses pembelajaran. Selain . penelitian
ini juga diharapkan dapat memperluas pengetahuan dan wawasan,
sehingga turut berkontribusi dalam meningkatkan profesionalisme guru
sekolah dasar dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Maunfaat bagi peserta didik

Penelitian ini diharapkan mampu mendorong peningkatan motivasi dan
minat belajar peserta didik, sekaligus berkontribusi pada perbaikan hasil
belajar mereka.

Manfaat bagi peneliti

Penelitian ini bertujuan untuk memperluas wawasan pengetahuan dan
mengembangkan media pembelajaran, sekaligus menjadi sarana
pembelajaran dalam menghadapi berbagai permasalahan di” bidang

pendidikan,




BABII
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Memurut Imaniyah et al. (2018), media pembelajaran adalah
sarana ng digunakan untuk membantu proses penvampaian materi
dan pendidik kepada peserta didik. Dalam hal ini, media memiliki
peran strategis dalam mempermudah siswa dalam memahami
konsep vang disampaikan oleh guruy melalui berbacail pendekatan,

Sementara ilw, Mulyanm (2022) ::nyﬂlukun bahwa media
pembelajaran mencakup seeala benuk dan saluran vang digunakan
uniuk menyampaikan pesan pembelajaran, baik vang bersifat visual,
audio, maupun digital. Pemanfaatan media pembelajaran vang tepat
memiliki peran penting dalam membantu peserta didik memahami
materi dengan lebih cepat, meningkatkan motivasi belajar, serta
mendorong keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Media
pembelajaran dapat berupa berbagai sarana yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau materi pelajaran, sehingga mampu
menarik  perhatian, menumbuhkan minat, serta merangsang
pemikiran dan perasaan peserta didik. Dengan adanyva media
pembelajaran, konsep-konsep yang bersifat abstrak dapat disajikan
sccara lebih konkrel schingga lebih mudah dipahami. Oleh Karena
itu, pemilihan media pembelajaran vang sesuai, efektif, dan menarik
menjadi salah satu faktor penting dalam upava meningkatkan
kualitas pembelajaran di kelas.
Ciri-ciri Media Pembelajaran

Memurut  (lsmail &  Alexandro, 20210 ciri-ciri media

pembelajaran yaitu:




1)

2)

3)

4)

3)

6)
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Media pembelajaran dapat dimaknal scbagal perangkat keras,
yakni benda yang bisa diamati, didengar, atau disentuh dengan
pancaindra.

Selain itu, media pembelajaran juga merujuk pada erangkat
lunak, yaitu isi atau pesan vang terkandung dalam alat tersebut
dan menjadi materi yang ingin disampaikan kepada peserta
didik.

Cirl utama ed.ia pembelajaran terletak pada unsur visual dan
audio yang dikandungnya.,

Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pendukung proses
belajar :swu, baik di dalam mang kelas maupun di luar
lingkungran sckolah.

Tujuan  pengeunsan media  pembelajaran adalah untek
menunjang komunikasi serta interaksi antara ru dan murid
dalam kegiatan pembelajaran.

Media pembelajaran juga berkaitan dengan sikap, tindakan,
pengorganisasian, Emte;gi. dan pengelolaan yang berhubungan

dengan penerapan suatu pengetahuan atau keahlian.

Manfaat glcﬁia Pembelajaran

Proses belajar mengajar memberikan banyak manfaat yang

signifikan yaitu :

d.

24
Penggunaan  media  pembelgjaran dapat  meningkatkan

pemahaman peserta didik terhadap materi vang  diajarkan.
Menurut (Mardiana et al., 2025) peserta didik yang belajar
menggunakan media visual cenderung memiliki tingkat retensi
informasi yang lebih tingpi dibandingkan dengan peserta didik

ng belajar tanpa bantuan media visual. Hal ini memunjuklkan
élwa penggunaan media visual dapat membantu peserta didik
memahami, mengingai, dan menguasai materi pembelajaran

dengan lebih baik.
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b. ﬁming}ca&an Motivasi Belajar Media pembelajaran yang
menarik  dapat m::ni:%aikun motivasi belajar peserta didik.
Penelitian oleh (Wati ef al., 2023) !al ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti
aplikasi dan permainan  edukatif, mampu meningkatkan
antusiasme serta motivasl esertﬂ didik dalam mengikuti proses
pembelajaran. Dengan penggunaan media vang lebih interaktif
dan menarik, peserta didik menjadi lebih alktif terlibat sehingga
pembelajaran  dapat  berlangsung  lebih  efektif  dan
menyenangkan,

¢. Mendukung Pengembangan Keterampilan Berpikir Kritis dan
Kreatil Media  pembelajaran tdak  hanyva  berperan dalam
membaniu peserta didik memahami matert, letapt juga memiliki
kontribusi penting dalam mengembangkan keterampilan grpikir
kritis dan kreatif. Melalui pengzgunaan media vang interakiif dan
variatif, peserta didik dapat lebih terdorong untuk menganalisis,
memecahkan masalah. serta menemukan ide-ide baru dalam
proses pembelajaran. Hal ini menjadikan pembelajaran lebih
bermakna dan mampu meningkatkan kemampuan  berpikir
tingkat tinggi pada peserta didik.. Sedangkan menurut (Amalina
et al, 2024} yang menemukan bahwa media ml:lelajara.n
berbasis provek dapat mendorong peserta didik untuk berpikir
kreatif dalam menyelesaikan tugas-tugas mercka. Oleh karena
itu, guru dan pendidik diharapkan dapat mengintegrasikan ;:dia
pembelajaran vang tepat untuk mendukung proses belajar peserta
didik secara efektif.

Berdasarkan berbagai pendapat vang telah dipapark an.gupat
disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki banyak manfaat
enting dalam mendukung proses pendidikan, Media pembelajaran
1dak hanya membantu peserta didik memahami materi dengan lebih

mudah, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi belajar serta
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mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Oleh
karcna itu, penggunaan media pembelajaran yang tepal dan sesuai
sangat dianjurkan dalam proses pembelajaran agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal dan hasil belajar peserta
didik menjadi lebih maksimal.

Jenis-jenis Media Pembelajaran

Perkembangan teknologi media pembelajaran merujuk pada
gvolusi dan inovasi dalam penggunaan alat dan sumber dava yang
mendukung uses belajar mengajar. Kemajuan teknologi infarmasi
dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam cara
pendidikan disampaikan (Amelia Puirt W et al, 2024) Media
pembelajaran saal ini tdak lagi terbatas pada penggunaan buku teks
dan papan tulis sebawrail sarana utama dalam proses belajar mengajar,
Seiring perkembangan teknologi, media pembelajaran telah
berkembang mencakup berbagai platform digital, aplikasi, serta
perangkat interakiif yang ampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, inovatif, dan efektif. Kehadiran media berbasis
teknologi | memberikan peluang bagi peserta didik untuk belajar
secara lebih  aktif, interaktif. dan sesuai dengan  kebutuhan
pembelajaran di era modern.

Seiring dengan kemajuan teknologi, media pembelajaran
dapat diklasifikasikan menjadi empat  jenis menurut Arsyad
(2014:31), waitu: (1) media berbasis ﬂkﬂulugi cetak, (2) media
berbasis teknologi audio-visual, (3) media yang dikembangkan
melaloi teknologi komputer, dan (4) media yang merupakan
perpaduan antara teknologi cetak dan komputer. Sementara itu,
Rusman dan rekan-rekan (2014:63) membagi media pembelajaran
menjadi lima kategori. tu: (a) media visual, (b) media audio, (c)
media audio-visual, (d) kelompok media penyaji, serta (e) media
berupa objek dan komputer.
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Mengacu pada pendapat para ahli sebelumnya, media
pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam lima jenis, yakni
media non-proveksi, media proveksi, media berbasis audio,
multimedia berbasis komputer, serta multimedia kit. Setiap kategori
media ini memiliki fungsi yang signifikan dalam mendukung
kegiatan belajar mengajar, karena masing-masing menawarkan
keunggulan dan keterbatasan wvang berbeda. Jenis-jenis media
pembelajaran ini dijelaskan oleh Nadifah dan kolega (2023) sebaga
berikut,

a. Media visual, Media visual merupakan jenis media pembelajaran
wang memanfasikan unsur garis, bentuk, warna, dan teksiur
dalam penyampaian informasi. Media ini dapal disajikan dalam
dug bentuk, yailu gambar diam mavpun gambar bergerak.
Pengounaan media visual ﬁrmjuan uniuk membanitu peserta
didik memahami materi secara lebih jelas melalui tampilan yang
dapat dilihat secara langsune. Beberapa contoh edia visual vang
sering digunakan dalam pembelajaran antara lain buku, jurnal,
gambar ilustrasi, peta, diagram, dan video pembelajaran.

E Audio Visual ialah media ini merupakan jenis media yang
menyajikan gambar dan suara secara simultan saat penyampaian
mater1 kepada peserta didik. Media 1im1 mampu menampilkan
objek dan peristiwa seolah-olah sesuai dengan kondisi aslinya.
Beberapa perangkat yang digunakan dalam media ini antara lain
proyektor film, alal perckam, dan proyektor visual.

c. Kompuier, Perangkat ini dilengkapi dengan berbagai aplikasi dan
program menarik yang dapai digunakan oleh guru maupun
peserta didik untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Melalui
penggunaan komputer, pembelajaran dapat dilakukan dengan
bantuan software atau perangkat lunak interaktif n.g mampu
menyajikan materi secara lebih variatif’ dan menarik. Media ini

dapat digunakan baik saat pembelajaran berlangsung di kelas
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maupun  sccara mandin di rumah, schingga  memberikan
{lcksibilitas dan kemudahan dalam proscs belajar.

d. Microsoft Power FPoint, aplikasi ini  dirancang untuk
memudahkan dan mempercepat penyusunan preseniasi grafis.
Penyajian materi menggunakan media ini menjadi salah satu
metode untuk menvampaikan materi yang telah dirangkum
secara menarik dalam bentuk slide. Tujuan dari media ini adalah
untuk mempermudah penyampaian informasi melalui visualisasi
ringkas yang mencakup gambar, grafik, audio, dan video.

erdasarkan uralan tersebut, dapat disimpulkan bahwa

-:Jia pembelajaran memiliki - berbagal  jenis  yang  dapat

dimanfualkan sesuai denpan kebutuhan proses pembelajaran, Jenis-

jenis terscbut L:Iipuli media herbasis manusia, media cetak, media
visual, media audio visual, media berbasis komputer, media berbasis
internet, serta media feknologi terpadu atau multimedia.

Keberagaman media ini memberikan peluang bagi puru uniuk

memilih dan menggunakan media wvang paling sesuai agar

embelajarau dapat berlangsung lebih efektif, menarik, dan mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik. Dalam penelitian ini,
media Web Educaplay termasuk dalam kategori media berbasis
komputer, karena memanfaatkan komputer sebagai sarana
utama dalam proses pembelajaran.
2. Canva dan Web Educaplay
Pengertian Canva
Canva adalah sebuah aplikasi desain grafis berbasis web yang
dirancang untuk memudahkan pengguna dalam membuat berbagai jenis
media visual, seperii poster, infografis, presentasi, dan konten media
sosial tanpa memerlukan keterampilan desain profesional. Aplikasi
Canva adalah salah satu alat pembelajaran yang inovatif digunakan.
(Lestari et al., 2025) menyatakan bahwa media pembelajaran yang

efektif’ dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan
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mempermudah  pemahaman  matert yang  disampaikan,  Menurut
(Musannadah & Jannah, n.d.) 2022, Carva merupakan platform yang
menyediakan berbagai template dan elemen desain siap pakai dengan
antarmuka vang sederhana, sehingga sangat ramah bagi pemula maupun
profesional. Pengeuna dapat dengan mudah melakukan proses desain
menggunakan sistem drie and drop, yang menjadikan proses kreatif
lebih efisien dan fleksibel.

Dalam konteks Pendidikan, (Siregar et al., 2024) Pendidikan
sebagal sarana vital dalam pengembangan sumber daya manusia,
merupakan suatu kebutuhan vang tidak dapat dipisahkan populer
sebagal menvalakan bahwa Comve mendukunge pembelajaran visual
dengan memberikan ruang bagi peserta didik uniuk mengekspresikan
ide melalui desain vang imterakiilf dan kolaboranl. Aplikasi i
memungkinkan pengeuna membuat konten secara individual maupun
tim, vang sangat relevan dengan pendekatan pembelajaran abad ke-21
yvang menekankan kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi.

Canvg merupakan platform daring yang menawarkan beragam
fitur penyuntingan guna memudahkan pengguna dalam menciptakan
berbagai desain visual, seperti poster, pamflet, infografis, spanduk.
undangan, presentasi, tampilan Instagram, sampul, dan lamnya. D
dalamnya juga tersedia berbagai alat untuk mengedit foto, termasuk
editor gambar, filter, bingkai, stiker, ikon, serta pola kisi (Syahrirl etal.,
2023).

Canva memiliki lima bagian, yvailu Canva gratis, Canva pro
(membayar sejumlah wvang), Canva enterprise, Canva pendidikan, dan
Canva nirlaba. Canva juga menyediakan versi khusus untuk dunia
pendidikan, vaitu Canva for Education, vang menawarkan alkses gratis
kepada guru dan peserta didik dengan fitur premium seperti real-iime
collaboration, template edukatif, serta integrasi dengan platform
pembelajaran seperti Google Classroom. Dengan berbagai keunggulan

ini, Canva tidak hanya digunakan untuk keperluan desain grafis, tetap
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Juga telah berkembang menjadi salah satu edtech tool yang mendukung
proses pembelajaran berbasis teknologt informasi sccara menycluruh
(Pravetno et al., 2022},

Berdasarkan paparan diatas, Canve dapat diartikan sebagai
sebuah alat bantu digital vang memungkinkan siapa pun untuk
menciptakan berbagai  jenis konten visual—mulai dari poster,
presentasi, hingga infografis dan lain-lain. Dengan kemudahan dan
kelengkapan fiturnya, Cwsva sangat cocok dimanfaatkan dalam
pengembangan media pembelajaran. Selain itu, tidak hanva membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih baik melalui tampilan
visual yang menarik, telapi juga mampu menghaditkan suasana belajar
vang lebih interakiif, menyenangkan, dan efekiul di dalam kelas.

b. Manluat Comva

Menurut (Syahrir et al., 2023) Canva dapat menjadi salah satu
platform vang membantu meringankan beban kerja dalam berbagai
kebutuhan desain. Misalnya, ketika seseorang ingin menyusun proposal
dengan tampilan yang lebih menarik dan tidak monoton, Canva
menyediakan beragam template vang dapat dipilih dan disesuaikan
sesuai kebutuhan pengguna. Tidak hanya untuk proposal, Canva juga
menawarkan berbagai pilihan template lain, seperti laporan harian, kop
surat, curriculum vitae {(CV), desain web, kartu nama, logo perusahaan,
rencana proyek, presentasi PowerPoint, siaran pers, diagram, banner,
dan berbagai desain lainnya. Keberagaman fitur tersebut menjadikan
Canva schagal media yang praktis, fleksibel, dan mudah digunakan
dalam mendukung berbagai kebutuhan akademik maupun profesional.
Canva tidak hanya relevan di dunia kerja, tetapi juga sangat bermanfaat
dalam dunia pendidikan. Kemudahan penggunaan serta fitur-fitur
menarik menjadikan Canva pilihan vang populer di kalangan pengguna.

Meski memiliki berbagai keunggulan, Canva juga memiliki
kekurangan., Salah satunya adalah  ketergantungan pada  koneksi

internet, baik untuk desain gratis maupun berbayar. Menurut Harahap et
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al. (n.d.), Canva memiliki berbagai kelebihan yvang dapat dimanfaatkan
dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan media
pembelajaran. Beberapa keunggulan tersebut antara lain: (1)
menyediakan beragam desain grafis, animasi, template, serta fitur
penomoran halaman yang menarik sehingga media pembelajaran
menjadi lebih variatif; (2) membantu guru untuk lebih kreatif dalam
merancang media pembelajaran melalui  fitur-finr  yang mudah
digunakan, seperti drag and drop; (3) menghemat waktu dalam proses
pembuatan media pembelajaran karena desain dapat dibuat secara lebih
praktis dan efisien; serta (4) memungkinkan peserta didik untuk
mengakses kembali materi pembelajaran yang elah dibapgikan oleh
suru, schingea proses belajar dapat dilakukan kapan saja dan di mana
sgja;  (5) menghasilkan pambar denpan resolust Ungpn serlas
menyediakan pengaturan ukuran cetak otomatis; (6) memungkinkan
kolaborasi antar guru melalui tim desain Canva untuk berbagi media;
dan (7) fleksibel digunakan kapan saja, baik melalui laptop maupun
ponsel. Namun, untuk menambahkan animasi tertentu, pengguna perlu
melakukan pembavaran dengan kartu kredit. Meski demikian, hasil
desain di Canva dapat diunduh dalam berbagai format seperti PDF dan
JPG, yang memungkinkan pengguna menginiegrasikan desain tersebut
ke dalam presentasi offline seperti PowerPoint. Kekurangan lainnya
adalah Canva hanya bisa diakses secara online, karena berbagai elemen
sepertt lemplate, stiker, ilustrasi, font, dan lainnya memerlukan koneksi
internet (Leryan et al., 2018).

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan babwa Canva
sebagai media pembelajaran memiliki potensi yang besar dalam
mendukung efektivitas serta meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar. Pemantaatan Canva secara tepat dan sesual dengan kebutuhan
pembelajaran dapat membantu guru menciptakan media vang lebih
menarik, interaktif, dan inovatif. Dengan demikian, penerapan Canva

dalam kurikulum pembelajaran  diharapkan mampu  memberikan
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kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan kualitas pendidikan
dan hasil belajar peserta didik.
c. Pengertian Web Educaplay

Educaplay merupakan salah satu media pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi berbasis website yang dirancang menarik dan
dapat melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran, Menurut
(Januarisman et al., 2016) Media pembelajaran berbasis web merupakan
salah satu bentuk layanan pendidikan digital yang memanfaatkan
Jaringan internet untuk mendukung proses pembelajaran. Media imi
dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar vang lebih menarik,
interakif, dan menyenangkan atau dikenal dengan konsep edutainment.
Melaluik  media  berbasis  web,  proses  pembelajaran dapat
menghubungkan pendidik dan peserta didik dalam sebuah lingkungan
belajar daring, sehingga memungkinkan akses materi, interaksi, serta
kegiatan pembelajaran dilakukan secara lebih fleksibel tanpa terbatas
oleh ruang dan waktu.

Educapiay merupakan platform berbasis Game-Based Learning
fGBL) vang dapat memotivasi para peserta didik dalam proses belajar.
Menurut (Fikri Ramadhan et al., 2025), penggunaan elemen permainan
dalam pembelajaran dapat membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan dan menarik bagi peserta didik. Ramadhan menemukan
bahwa game-bosed learning  dapat mengurangi  kebosanan  dan
meningkatkan  keterlibatan  akuf  peserta didik  dalam  kegiatan
pembelajaran, yang pada akhirnya berdampak positif pada prestasi
akademik mereka.

Lducaplay dirancang dengan berbagai fitur-fitur menarik untuk
mendukung proses pembelajaran vang tidak hanya individu tetapi juga
pembelajaran vang kolaboratif. Menurut (Puspita et al., n.d.), Eduvcapiay
menyediakan fitnr-fitur vang memungkinkan peserta didik untuk
bekerja sama  dalam  menyelesaikan tugas atan  proyek. Puspita

menemukan bahwa pembelajaran kolaboratif' yang difasilitasi oleh
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platform seperti Educaplay dapat meningkatkan keterampilan sosial dan
komunikasi peserta didik, serta memperkual pemahaman mercka
melalui diskusi dan kerja sama.

Educaplay merupakan salah  satu plaiform yvang menvajikan
media pengajaran yang interakiif dan  menarik. Menurut {Saiful
Anwar & Jasiah Jasiah, 2024), Educaplay merupakan salah satu media
vang efekiif untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses
pembelajaran. Platform ini dapat dimanfaatkan untuk menvajikan
materi pelajaran secara lehih interaktif, menarik, dan menyenangkan
bagi peserta didik. Dengan penggunaan Educaplay, guru dapat
menciplakan berbagai aklivitas pembelajaran berbasis permainan yang
mumpu meningkatkan keterlibatan peserta didik, schingeas matert yang
disampaikan  menjadi  lebih muodah dipahami  dan pembelajaran
berlangsung lebih efekiif Web educaplay menjadi solusi inovatif dalam
pendidikan digital dengan menawarkan fleksibilitas dan aksesibilitas
vang lebih baik dibandingkan metode tradisional. Berbagai fitur
tersebut secara aktif dalam memantik pemahaman peserta didik.
menekankan pentingnya interaksi antara peserta didik dengan konten
pembelajaran untuk membangun pemahaman yang lebih mendalam
(Yulita et al., n.d.). Fdwcapiay memberikan berbaga fitur yang mudah
digunakan dan beragam, sehingga memudahkan guru untuk merancang
pembelajaran yang lebih seru daan bermanfaat bagi peserta didik. Mula
dari latthan soal wang sederhana hingga tugas kolaboratif yang
menantang, platfrom ini menyediakan banyak pilihan yang  bisa
disesuaikan dengan kebutuhan dan gava belajar peserta didik yang
berbeda-beda.

d. Manfaat Weh Educaplay
Melalui web educaplay yang menyediakan berbagai fitur menarik
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. {Wahyuni
& Haryanti, 2024) menemukan bahwa personalisasi dalam media

pembelajaran web, seperti konten yang disesuaikan dengan kebutuhan
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dan preferensi belajar peserta didik, dapat meningkatkan keterlibatan dan

hasil belajar. Dalam menggunakan web educaplay lerdapat berbagai

manfaat yaitu sebagai berikut:

1) Meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.
Menumit (Clarista Buena & Safitri, n.d), penggunaan teknologi
interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan
partisipasi peserta didik. Dengan berbagai fitur interakuf seperti kuis,
teka-teki, dan permainan edukatif, Educaplay membantu peserta didik
lebih aktif dan tertarik untuk belajar,

2) Mampu membantu peserta didik untuk lebih memahami materi yang
disampaikan. Menurut (Rahmawati, 2024), pengounsan  media
interakiif dapat membaniu meningkatkan pemahaman dan relens
informasi, Edwcaplay memunskinkan  gurn untuk menyajikan
informasi dalam berbagai format yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik.

3) Memudahkan gurn untuk mengevaluasi pembelajaran dengan bantuan
fitur kuis di web educaplay. Menurut teori evaluasi formatif vang
dikemukakan oleh (Maharani et al., 2024), evaluasi vang dilakukan
secara berkala dapat membantu mengidentifikasi kelemahan peserta
didik dan memberikan umpan balik yang konstruktif untuk perbaikan,

Namun dalam penggunakan weh educaplay juga terdapat
kelemahannya yaitu sebagai berikut:

1) Dalam penggunakan web educaplay memerlukan koneksi internet
untuk mengaksesnya, Hal ini dapat menjadi masalah  dalam
penggunkan web educaplay.

2) Dalam penggunkan web educaplay beberapakali ditemukan bahwa
platform fidak kondusif seperti adanya bug, wakiu loading lama, dan
terkadang platform tidak responsif.

[Crari penjabaran mengenai kelebihan dan kekurangan media Web

Fducaplay yang dikembangkan nantinya akan diuji kevalidan dan

keprakiisannya. Adapun penjelasannya sebagai berikut:
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a4, Kevalidan Media

Kevalidan media pembelajaran dalam penclitian ini ditentukan
melalui proses penilaian oleh para ahli, khususnya ahli media, sebelum
media digunakan pada tahap uji coba. Penilaian tersebut dilakulkan untuk
memastikan balwa media pembelajaran berbasis web Educaplay yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan, bailk dari segi
tampilan, isi, maupun kesesuaian dengan kebufuhan pembelajaran.
Dengan adanva validasi dari para ahli, media yvang dihasilkan diharapkan
dapat digunakan secara optimal dalam mendukung proses pembelajaran.

Sebagai dasar teoretis, penilaian kevalidan media mengacu pada
beberapa kriteria ulama, yaitu: 1) tampilan media yang mencerminkan
desain menarik dan proporsional bagi siswa sckolah dasar, 2) kualitas
media yang aman dan mendukung penorunaan dalam pembelyjaran, 3)
keterbacaan media vang jelas dan mudah dipahami, 4) kemudahan
pengounaan media sehingga dapat digunakan dengan mudah oleh guru
dan peserta didik, serta 5) interaktivitas media vang mampu mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.

Kelima kriteria tersebut dijadikan sebagai dasar dalam
penyusunan instrumen validasi media vang digunakan oleh
validator, Setiap aspek dijabarkan ke dalam beberapa indikator
penilaian. Media pembelajaran  dinyatakan valid apabila
memperoleh skor rata-rata dengan kategori baik atau sangat baik
dari validator.

b. Kepraktisan Media

Kepraktisan media pembelajaran dalam penelitian ini diukur
berdasarkan  kemudahan  penggunaan, keterpakaian, serta
kebermanfaatan media oleh pengguna, baik guru maupun peserta didik.
Penilaian kepraktisan dilakukan melalui lembar respon guru terhadap
media pembelajaran berbasis web Educaplay vang telah dikembanglan.

Sebagar dasar teoretis, penilaian im mengacu pada beberapa

kriteria, yaitu: 1) aspek materi, media harus sesual dengan Capaian
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Pembelajaran (CP) kelas V, serla materi, soal, dan aktivitas yang
disajikan sesual dengan tingkat perkembangan kognitil peserta didik dan
mampu memperkuat pemahaman konsep bangun ruang, 2) aspek
tampilan media, media memiliki desain vang menarik, tata letak yang
jelas, serta petunjuk pengounaan yang mudah dipahami, 3) aspek
keterpakaian dan kemudahan, media mudah digunakan dalam
pembelajaran, dapat dilaksanakan dalam waktu yang cukup, serta
membantu guru dalam menyampaikan materi, dan 4) aspek
kebermanfaatan, media mampu meningkatkan motivasi belajar serta
membantu peserta didik memahami materi dengan cara yang
menyenanghkan,

Keempal kriteria tersebul dijadikan sebagai dasar dalam
penyusunan instrumen respon guru. Setiap aspek dijabarkan ke
dalam beberapa indikator penilaian. Media pembelajaran
dinyatakan praktis apabila memperoleh respon dengan kategori
baik atau sangat baik dari guru sebagai pengzuna.

3. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan pencapaian vang diperoleh peserta didik
melalui  proses  pembelajaran  dalam  mengembangkan  berbagai
kemampuan yang dimilikinya, Pencapaan tersebut meliputi aspek
kogmitif, atektif, dan psikomotorik, baik secara terpisah maupun sebagai
satu kesatuan. Proses belajar berlangsung melalul usaha, pengalaman,
serta interaksi dengan lingkungan yang dilakukan dalam kurun wakiu
tertentu. Dari proses tersebut, peserta didik mengalami perubahan dalam
pengetahuan, sikap, maupun keterampilan yang bersifat relatif menetap,
baik melalui pengalaman langsung maupun tidak langsung. Dengan
demikian, hasil belajar menjadi indikator penting untuk melihat
keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hasil
belajar tersebut dapat diukur melalui nilai evaluasi vang diperoleh siswa
(Putri et al, n.d.). Motivasi menjadi faktor utama yang mendorong

peserta didik untuk mencapar hasil belajar secara optimal. Hasil belajar




23

ini kemudian dijadikan dasar dalam menilai pencapaian kompetensi
vang ditargetkan, Seclain itu, mlai dani hasil belajar juga menjadi
indikator ketuntasan belajar siswa, vang akan memengaruhi kelayakan
mereka untuk melanjuikan ke jenjang pendidikan berikutnya (Kholid et
al., 2017). Hasil belajar mencerminkan perjalanan panjang peserta didik
dalam memahami dan menghayati apa vang mereka pelajari. bukan
sekadar angka di atas kertas. Proses ini melibatkan pemikiran, sikap, dan
keterampilan yang berkembang melalui pengalaman nvata maupun
tidak langsung. hingga akhirnya membentuk perubahan yang bertahan
lama dalam diri mereka. Motivasi menjadi kunci penting dalam proses
ini tanpa semangzal dan dorongan dari dalam dirt, sulit bagi peserta didik
untuk mencapai hasil yang optimal, Nilai vang mercka perolch memang
menjadi wolak ukur, namun lebih dar i, hasil belajar adalah bekal
penting untuk melangkah ke jenjang pendidikan berikuinva dan
membukiikan bahwa mereka benar-benar tumbuh dalam pengetahuan
dan keterampilan.

Hasil belajar dianggap tercapai apabila peserta didik
menunjukkan perkembangan dan perubahan perilaku sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang telah dirnmuskan. Hal ini biasanya dibuktikan
melalui nilai yang diperoleh dan berbagai bentuk evaluasi, seperti
ulangan atau upan yang dibernikan oleh guru. Setiap peserta didik
tentunya menginginkan hasil belajar yang optimal (Yandi et al., n.d.).
Hasil belajar dapat dijadikan sebagai salah satu tolok ukur untuk menila
tingkat keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Hasil
tersebut mencerminkan pencapaian vang diperoleh peserta didik setelah
mengikuti kegiatan belajar dalam jangka wakiu tertentu. Selain itu, hasil
belajar juga menjadi gambaran dari usaha, proses, dan pengalaman
belajar vang telah dilakukan, sehingea dapat menunjukkan sejauh mana
fujuan pembelajaran berhasil dicapai (Mawar et al.. 2023}, Semakin
besar upaya belajar yvang dilakukan peserta didik, maka idealnya

semakin tinggi pula pencapaian hasil belajarnya, Oleh karena itu, hasil
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belajar dapat dijadikan salah satu indikator penting dalam mengukur
keherhasilan proses pembelajaran,

Hasil need assessment yang menunjukkan bahwa hanya 39%
peseria didik menyukai matematika dan 61% menyatakan tidak
menyukai pelajaran karena mengalami kesulitan memahami bangun
ruang menegaskan pentingnya intervensi melalui pendekatan vang lebih
kontekstual dan menyenangkan. Ketika 100% peserta didik menyatakan
lebih cepat memahami dengan bantuan visual dan ingin belajar melalui
permainan, hal ini menunjukkan bahwa pendekatan konvensional yang
hanya bersifat abstrak dan tekstual tidak cukup efektif untuk mencapa
hasil belajar yang optimal. Pengeunaan media interakiif, seperti kuis
berbasis Web Educaplay, dapal menjadi solusi uniuk  mengaias
hambatan tersebut. Media ini tidak hanyva meningkatkan dava arik
peserta didik terhadap materi, tetapi juga memfasilitasi pemahaman
konsep melalui representasi konkret yvang dapat dimanipulasi. Oleh
karena itu, dalam konteks peserta didik kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun,
strategi  pembelajaran yang memanfaatkan media visual-interaktif
sangat relevan untuk meningkatkan hasil belajar pada materi bangun
ruang.

4. Bangun Ruang

Tabel 2. 1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Cegpaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Puwrmgu:!ik dapal mengontruksidan | 1. Peserta  didik - mampu
mengural  bangun ruang (kubus, mengenal bangun ruang,
balok, dan gabungannya) dan|2. Peserta didik mampu
mengenali visualisasi spasial {bagian mengidentifikasi  sifai-
depan, atas dan samping). sifial bangun ruang yang

berkaitan dengan kubus
dan balok.

3. Peserta didik mampu
menvelesaikan soal
tentang bangun ruang.

Ketiga tujuan pembelajaran  fersebut nantinya akan
digunakan schagai alat ukur Kketcrcapaian hasil belajar peserta
didik serta keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.
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Menurut Irmayanti ¢t al. (2022), bangun ruang merupakan salah
satu topik dalam mata pelajaran matematika, Sctiap jenis bangun ruang
memiliki bentuk wyang berbeda serta mumus luas dan volume yang
khusus, sehingga tidak sedikit peseria didik merasa kesulitan untuk
memahaminya dan menjadi kurang tertarik mempelajarinva karena
tidak dapat membavangkan bentuk nyata dari masing-masing bangun
tersebut.

Bangun ruang merupakan bangun tiga dimensi yang memiliki
volume atau ruang di dalamnya serta dibatasi oleh beberapa sisi. Bentuk
dan nama bangun ruang ditenfukan berdasarkan Jumlah serta
karakieristik sisi-sisi yang menvusunnya. Sebagai contoh, bangun ruang
vang memiliki cnam sist berbentuk perseoi dan berukuran sama disebut
kubus, sedangkan banpun yang memiliki cnam sisi berbentuk persegi
panjang disebut balok atau prisma. Sementara itu, bangun ruang yang
memiliki sisi lengkung dengan dua lingkaran sebagai alas dan futup
disebut tabung. Dengan demikian, setiap bangun ruang memiliki ciri
khas vang membedakannya satu sama lain berdasarkan bentuk dan
susunan sisinya. Jumlah dan jenis sisi vang dimiliki suatu bangun ruang
merupakan bagian dari karakteristik atau sifat bangun tersebut. Dengan
demikian, sifat-sifat bangun ruang dapat ditentukan dari jumlah sisi,
bentuk sisi, dan elemen-glemen lainnya (Satria, n.d.).

Tabel 2. 2 Perbedaan bangun ruang Kubus dan Balok

®C
Hubrry /

Gambar 2. 1 Bangun ruang Kubus & Balok
Sumber. https:/www.ruangguru.com
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l. Bentuk dan Ukuran sisi s Kubus itu seperti kotak rubik
atau kotak kado kecil yang
semua sisinya sama besar dan
berbentuk persea.

e Balok lebih murip seperti
kotak susu atau tempat pt:ns-;il,
yang sisi-sisinya ada yang
panjang dan ada yang pendek,
karena bentuknya persegi
panjang,

2. Jumlah dan Bentuk sisi . Keduaﬂ}rﬂ punya 1 81%1, mp|

¢ [Pada kubus, semua  sisi
berbentuk persegi.

» Pada balok, sisi-sisinya
berbentuk persegi panjang.

3. Contoh dalam Kehidupan ¢ Kubus bisa kamu temukan
sehari-hari pada dadu, es batu, atau
mainan kotak kecil.

s Balok sering kamu lihat pada
kotak sabun, lemari kecil,
atau buku tebal.

Dalam pelajaran matematika, materi bangun ruang membantu

peserta didik mengenal dan memahami berbagai bentuk bangun ruang,
ciri-ciri vang dimilikinya, serta bagaimana jaring-jaringnya terbentuk.
Harapannya, setelah mengikuti pembelajaran mi, peserta didik tidak
hanya tahu nama-nama bangun ruang, tetapi Juga mampu menjelaskan
sitat-sifatnya dan membavangkan bentuknya jika direntangkan menjadi
jJaring-jaring. Pengetahuan ini menjadi dasar penting uniuk memahanm
konsep ruang dan bentuk dalam kehidupan schan-hari.
B. Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu dilakukan sebagai bahan pembanding sekaligus
referensi untuk menemukan gagasan atau inovasi baru dalam penelitian
vang akan dilakukan. Selain itu, kajian terhadap penelitian sebelumnya juga
bertujuan untuk menghindari adanya kesamaan atau pengulangan penelitian
vang serupa. Oleh karena itu, dalam penelitian ini disajikan beberapa hasil
penelitian terdahulu yang relevan sebagai landasan dan pendukung dalam

memperkuat penelitian yang dilakukan,
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Penelitian vang dilakukan olch Nurkhotimah (2023) dengan judul
"Pengembangan  E-Modul ~ Menggunakan  Canva  Apps  pada
Pembelajaran 184 Materi Benda-benda di Sekitar Kita di Kelas V
Sekolah  Dasar”  menunjukkan  hasil wvang positif.  Proses
pengembangannya meliputi beberapa tahapan, yaitu analisis {melipui
kebutuhan, karakteristik siswa, teknologi, kurikulum, dan peserta didik),
dilanjutkan dengan tahap perancangan dan pengembangan. Pada tahap
ini, e-modul yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, media,
bahasa, dan praktisi. Hasil validasi menunjukkan tingkat kevalidan
materi sebesar4,9, media 4,8, dan bahasa 5. Penggunaan aplikasi Canva
dalam pengembunean e-modul bertujuan untuk mendukung  proses
pembelajaran. Penclitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian yang
akan dilakukan, yakni sama-sama mengpunakan media Canva schagai
variabel serta subjek berupa siswa sekolah dasar, dan keduanya terbulti
mampu  meningkatkan minat  belajar peserta didik. Namun,
perbedaannya terletak pada jenis media vang digunakan penelitian ini
menggunakan e-modul, sedangkan penelitian vang akan dilakukan akan
memanfaatkan platform web Educaplay.

Penelitian  yang dilakukan oleh (Saiful Anwar & Jasiah Jasiah,
2024b) ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Educaplay
untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa pada Mata Pelafaran SKI.
Penelitian imi menggunakan pendekatan Research and Development
menggunakan model Dick and Carey dengan sampel penelitian peserta
didik kelas VII MTS Muslimat NU Palangka Rava. Hasil penelitian
mengindikasikan bahwa pemanfaatan media permainan Educaplay
mampu meningkatkan partisipasi aktif peserta didik serta membantu
memperbaiki pemahaman mergka terhadap matert SkKI1. Meskipun
demikian, masih ditemukan kendala dalam hal adaptasi terhadap
teknologi dan pemahaman konsep-konsep vang bersifat abstrak
Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang menggunakan game,

penelitian ini akan menggunakan kuis sehagal media utamanya.
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3. Penelitian vang dilakukan oleh Antaka Adi et al. (2020) yvang berjudul
"Pengembangan Media Animasi untuk Pembelajaran Matematika
Maiteri Bangun Datar” bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
pengeunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan hasil belajar
Matematika. Selain itu, penelitian ini  juga ditujukan  untuk
mengembangkan media yvang dapat dimanfaatkan oleh siswa untuk
belajar secara mandiri di rumah. Proses pengembangan media dilakukan
dengan model 4D vyang mencakup tahap Pendefinisian (define),
Perencanaan (design), Pengembangan (develop), dan Penyebaran
(disseminate). Ui coba dilakukan secara terbatas pada 10 siswa,
kemudian diperluas ke seluruh peserta didik kelas 1V di 8D Negern
Sampetan, Hasil analisis data menunjukkan bahwa media pembelajaran
berups multimaedia interaktif yang dikembangkan dinyatakan layak
digunakan, berdasarkan penilaian dari para ahli media, materi, dan
pembelajaran yang memperoleh skor rata-rata pada kategori baik dan
cukup. Dari segi hasil belajar, terdapat peningkatan nilai rata-rata dari
sebelumnya 60 menjadi 85, Media ini juga terbukti efisien karena hanva
membutuhkan satu pertemuan untuk menyampaikan materi, sedangkan
waktu selehihnya digunakan untuk latihan dan penugasan. Tingkat
ketertarikan siswa terhadap media ini juga tinggi, vakni sebesar 85%.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media ammasi interaktif
yang dikembangkan mampu menmngkatkan hasil belajar siswa pada
materi bangun datar. Perbedaan dengan penelitian vang akan dilakukan
adalah  pengpgunaan media; penclittan ini menggunakan  animasi,
sedangkan penelitian yang direncanakan tidak menggunakan animasi

dan berfokus pada materi bangun ruang,.




29

C. Kerangka Berpikir

¢ Masalah
eserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun mang,

1
I 1
Guru Peserta Didik
l. Guru belum menggunakan media I. Peseria didik lebih teriarik  dengan
pembelajaran pada saat proses belajar pembelajaran vang  menggunakan
LTI H T, scbuah media.
2. Peserta didik ingin belajar  sambil
bermain
1 ]
1
I 1
Teord Text
l. Web Educaplay membanm peserta 1. Pengembangan E-Modul Menggunakan
didik untuk lebih akuf dan terarik Canva Apps Pada Pembelajaran IPA
untuk belajar Clansta Buena & Salitn, Materi Benda-Benda di Sekitar Kita di
n.d. Kelas V Sekolah Dasar (Nurkhetimah,
2. Setiap jenis bangun ruang memiliki 2023)
bentuk yang berbeda seria rumus luas o ?15':-@““33” Media. Pembeldfean
: erbasis Game Edwcaplay Untuk
dan volume vang khusus, schingga Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada
tidak sedikit peserta didik merasa Mata Pelajaran SKI (Saiful Anwar &
kesulitan  untuk  memahaminva dan Jagialy, 2024)
LI L) AITIANA TS E 1 . e 0
w ¥ & Lt 3. Pengembangan Media Animasi Unmbk
i kurang tertarik Pembelajaran  Matematika  Materi
mempelajarinya karena  tidak  dapal Bangun Datar (Antaka Adi Et Al, 2020)
membayvangkan  bentuk  nyata  dari
masing-masing  bangun  tersebul
Irmayanti el al. (2022)
1 ]
i B
Solusi

Pengembangan Media Interaktil Berbasis Web Edvcaplay

mnﬂt:l Pengembangan
Maode] pengembangan ADDIE terdin dart lima tahapan yaiiu Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation.

T

Hasil
Pengembangan Multimedia Interakiil Berbasis Heh Eu'ra-:'a;;.fm'gﬂ.du Materi Bangun Ruang
Untuk Siswa Kelas 5 5DM 3 Tirtobinanzun
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METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Jenis penelitian vang digunakan dalam pengembangan muliimedia berbasis
Web Educaplay adalah penelitian Research and Development (R&D). Metode
R&D memiliki berbagail model pengembangan, nanwn dalam penelitian ini peneliti
menggunakan model ADDIE. Model ADDIE merupakan singlkatan dari Analysis,
Design, Development. mplementation, dan Evalvation. Model imi dipilih karena
memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur, sehingga dapat membantu peneliti

dalam mengembanckan produk pembelajaran secara elektil Adapun tahapan-

tahapan dalam model ADDIE dapat digambarkan sebagai berikut

\

Vol

Ewaluation

Gambar 3. 1 Pengembangan Model ADDIE
Sumber: http://courses lumenlearning com

Menurut (Hadi et al., 2016) model ADDIE merupakan salah satu model

pengembangan sistematis yvang digunakan dalam pengembangan pembelajaran,

terdiri atas lima tahap, vaitu Analvsis, Design, Development, Implementation, dan
FEvaluation, Tahap Anafysis difokuskan pada pengenalan kebutuhan pembelajaran,
karakteristik peserta didik, serta perumusan tujuan instruksional, Kemudian, tahap
Desien mencakup proses perancangan ujuan pembelajaran, materi ajar, media yang
akan digunakan, serta metode evaluasi vang tepal. Pada tahap Development, hasil
rancangan diubah menjadi produk konkret yang kemudian divalidasi oleh para ahli
terkait. Tahap fmplemeniation melibatkan uji coba produk secara langsung di

lingkungan pembelajaran untuk menilai efektivitas dan kegunaannya dalam situasi
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nyata. Terakhir, tahap Evaluation bertujuan mengevaluasi secara menycluruh
kualitas dan keberhasilan media melalui evaluasi formatif dan sumatif, guna
dilakukan perbaikan jika diperlukan. Model ADDIE dipilih karena memuliki
struktur vang sistematis, bersifat fleksibel, dan mendukung proses evaluasi
berkelanjutan. Hal ini memungkinkan pengembang untuk teris menvempurnakan
media pembelajaran agar lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
B. Prosedur Pengembangan

Berdasarkan dengan desain model pengembangan vang telah dipaparkan
diatas, berikut tahap-tahap dari model pengembangan ADDIE:

1. Analysis (Analisis)

Tahap analysis (analisis) merupakan langkah awal dalam model
pengembangan ADDIE  wvang bertwjuan untuk mengidentifikasi
permasalahan, kebutuhan pembelajaran, karakteristik pesera didik, serta
tujuan pembelajaran vang ingin dicapai. Pada tahap ini, peneliti menemukan
bahwa peserta didik kelas 5 di 5DN 3 Tirtobinangun masth mengalami
kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang. Materi yang bersifat
abstrak menyebabkan peserta didik kurang antusias dalam belajar dan sering
mengalami miskonsepsi. Oleh karena itu, tahap analisis dilakukan melalui
kegiatan observasi kelas serta wawancara dengan guru dan peserta didik
untuk memperoleh informasi yang lebith mendalam. Hasil dart analisis im
menjadi dasar dalam pengembangan media pembelajaran agar sesum
dengan kondisi dan kebutuhan nyata di lapangan. Sejalan dengan hal
tersebut, (Nur Anissa & Marlina Limbong, 2024) menckankan bahwa tahap
analisis sangat penting dalam pengembangan media pembelajaran, karena
dapat mengarahkan proses desain dan pengembangan agar lebih terarah,
efekiif, dan relevan dengan permasalahan pembelajaran vang dihadapi
peserta didik.

2. Design (Perencanaan)

Tahap design (perancangan) merupakan merupakan langkah

lanjutan setelah proses analisis kebutuhan dilakukan secara menyeluruh.

Pada tahap mi. peneliti mulai merancang media pembelajaran berdasarkan
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hasil anahlisis yang telah diperoleh sebelumnya, Perancangan dilakukan
dengan tujuan agar media yang dikembangkan dapat menjadi solusi atas
permasalahan pembelajaran yvang telah diidentifikasi. Dalam tahap ini,
peneliti menyusun desain materi, menentukan tampilan media, memilih
fitur yang sesuai, serta merancang akiivitas pembelajaran agar media yang
dihasilkan lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Dalam konteks pengembangan multimedia Web Educaplay untuk
kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun, perancangan dimulai dengan menmyusun
materi  menggunakan Canva sebagar  panduan  visual awal yang
menggambarkan tampilan materi bangun ruang, Selain itu, peneliti juga
menvusun  skenario penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran,
lermasuk petunjuk penggunaan, aklivitas yang melibatkan peseria didik
secara skl dan penyesuaian dengan capaian pembelajaran vange ditentukan
dalam kurikulum. Penelitian oleh (Sagita Fernanda, 2025) menunjukkan
bahwa tahap desain vang baik seperti perancangan media audio-visual
berbasis canva dapat menghasilkan media yang memiliki  tngkat
kepraktisan dan validasi ahli vang tinggi, serta mampu meningkatkan minat
belajar peserta ddik secara signifikan.

Development { Pengembangan )

Tahap pengembangan (development) adalah proses di mana
rancangan awal media vang telah dibuat pada tahap sebelumnya diwujudkan
menjadi produk nyata dalam bentuk prototipe. Pada tahap ini, media vang
telah dirancang mulai dikembangkan, disusun, dan disempurnakan sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Sctelah produk selesal dikembangkan,
langkah berikuinya adalah menyerahkannva kepada ahli media dan ahli
materi untuk melalui proses validasi. Proses validasi ini dilakukan untuk
menilai kelavakan media, baik dari segi isi, tampilan, maupun kesesuaian
dengan tyuan pembelajaran, sehingga dapat diketahui apakah media
tersebut layak digunakan oleh peserta didik dalam kegiatan belajar

MEngajar.
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{mplementation (Implementasi)

ahap ini berfujuan untuk mengidentifikasi apakah terdapat aspek
vang perlu diperbaiki sebelum media digunakan oleh peserta didik. Seperti
vang diungkapkan oleh (Januar Saputra & Isti Faizah, 2017), tahap
implementasi berfungsi untuk menguji efektivitas dan efisiensi suatu
produk dalam situasi nyata. Pada tahap ini, peneliti melaksanakan uji coba
di kelas 5 3DN 3 Tirtobinangun sebagai subjek penelitian, baik dalam skala
terbatas maupun skala luas. Pelaksanaan uji coba ini bertujuan untuk
mengetahui tingkat kepraktisan media berbasis web Educaplay dalam
mendukung proses pembelajaran, Setelah uji kepraktisan selesai dilakukan,
tahap selanjuinya adalah uji efektivitas umuk menilai sejauh mana media
vanyg dikembangkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hasil
dari whap ini menjadi dasar untuk menentukan apakah media twlab layak
digunakan atau masih memerlukan perbaikan sebelum memasuki tahap
evaluasi akhir.
Evealuation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakanproses penilaian vang dilakukan pada
setiap tahapan pengembangan untuk mengetalmi tingkat efektivitas dan
efisiensi media pembelajaran yang telah dibuat. Evaluasi ini dilakukan
melalul dua pendekatan, yaiu evaluasi formatif’ dan evaluasi sumatif,
FEvaluasi formanf dilaksanakan selama proses pengembangan dan
implementasi dengan tujuan untuk mengidentifikasi kekurangan atau
kelemahan media sehingga dapat dilakukan perbaikan. Sementara itu,
evaluasi sumatif dilakukan sctelah media digunakan dalam pembelajaran
unfuk mengetabui sejauh mana pengaruh media tersebut terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik. Melalui tahap evaluasi ini, peneliti
dapat memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan benar-
benar layak, efektif, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Menurut
{Fatikh Mukhdlor et al., 2024}, evaluasi mencakup penilaian formatif dan
sumatif’ guna memastikan bahwa produk yang dikembangkan benar-benar

sesual dengan tujuan yang telah direncanakan. Jika ditemukan aspek yang
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masih perlu disempumakan, maka perlu dilakukan perbaikan terlebih

dahulu, Tahap ini bertujuan agar media pembelajaran yang dihasilkan benar-

benar berkualitas dan layak diterapkan dalam proses belajar mengajar.
C. Desain Pengembangan

Desain pengembangan media pembelajaran berbasis Web Educapiay
dilakukan untuk memfasilitasi peserta didik kelas 5 5D dalam memahami konsep
bangun ruang. Desain ini mencakup beberapa komponen penting, vyaitu
perencanaan isi materi dan kuis. Dalam perancangan ini juga disusun instruksi
penggounaannya, sepertli maten pengerfian bangun ruang, rumus-rumus lalu kuis
disertal game.

Media ini juga dirancang untuk dapat digunakan secara individual, serta
Neksibel digunakan dalam pembelajaran tatap muka ataupun mandirt, Rancangan
awal ini selanjuinya divalidasi oleh ahli mater dan media untuk memastikan isi dan
desainnya sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik 5D.
Diengan memperhatikan aspek pedagogis dan digital, media ini diharapkan mampu
menarik perhatian peserta didik serta meningkatkan motivasi dan pemahaman
mereka terhadap materi bangun ruang. Desain ini sejalan dengan penelitian oleh
(Hariyono & Widhi, 2021), yang menyatakan bahwa media pembelajaran vang
didesain secara digital menarik dan interaktif’ dapat meningkatkan pemahaman

peserta dichk terhadap maten matematika secara sigmhikan.

G
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Gambar 3. 2 Desain kuis menggunakan Web Educaplay
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D, Tempal dan Waktu Perancangan
1. Tempal

Lokasi vang dipilih untuk penelitian ini adalah SDN 3 Tirtobinangun
yvang ferletak di Dusun Kedung Lawe, Desa Tirtobinangun, Kec.
Patianrowo, Kabupaten Nganjuk, Jawa Timur. Pemilihan sekolah ini karena
sekolah ini membutuhkan media berbasis teknologi agar peserta didik lebih
tertarik dengan pembelajaran yang menggunakan media dan bisa belajar
sambil bermain.

2. Waktu Penelitian

Waktu perancangan media pembelajaran  Heh  Educaplay
dilaksanakan selama bulan April sampai Juni 2025, Tahapan perancangan
diawali dengan kegiatan analisis kebutuhan vang mencakup telaah terhadap
kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, karakieristik peserta didik kelas 5,
serfa kondisi sarana dan prasarana di SDN 3 Tirtobinangun. Proses ini juga
melibatkan pemilihan media digital vang sesuai agar Web tahan lama dan
aman digunakan oleh peserta didik. Selain ifu, selama masa perancangan,
peneliti juga menyiapkan instrumen untuk validasi media. seperti lembar
angket untuk ahli materi dan ahli media, vang digunakan untuk menguji
kelayakan dan kualitas desain awal. Semua tahapan ini dilaksanakan secara
bertahap dan terstruktur sebagai dasar untuk tahap pengembangan
selanjutnya.

Tabel 3. 1 Jadwal Kegiatan Penelitian
Mo, K.omatan Waktu Fksekusi
Marer | i

Observasi

Wawancara

Adteket kebaitithan siswa
Merancan o media
Walidusi media

Revist media

LIji coha rerharas

Uji coba Juas
Penvusuman hasil

| Sidang

= e |oe | fln [ {1 b | —

—
=
v
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E. Teknik Pengumpulan Data
cknik pengumpulan data vang digunakan oleh penehiti yaitu sebagai benikut.
1. Wawancara

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui
wawancara dengan guru kelas 3 SDN 3 Tirtobinangun., Wawancara
bertujuan untuk memperoleh informasi mengenal kebutuhan pembelajaran,
khususnva pada materi bangun ruang, serta mengetalmi kesulitan vang
dialami peserta didik dalam memahami materi tersebut. Selain it
wawancara juga digunakan untuk menggali gambaran umum terkait kondisi
kelas, metode pembelajaran yang hiasa diterapkan, dan kesiapan sekolah
dalam menerima pengrungan media pembelajaran baru. Hasil wawancara
ini menjadi dasar penting dalam merancang media pembelajaran berbasis
wieh Educaplay agar sesual dengan kebutuhan nyata di lapangun. Adapun
instrumen vang digunakan adalah pedoman wawancara, wyaitu dafiar
pertanyaan yang disusun secara sistematis sesuai dengan tujuan dan fokus
penelitian untuk memperoleh informasi secara lebih mendalam dari
responden.

2. Observasi

Observasi  dilakukan secara langsung di kelas 5 SDN 3
Tirtobinangun saat proses pembelajaran berlangsung, terutama saat guru
mengajarkan maten bangun ruang. Tujuannya adalah untuk mengamati
secara mendalam karakteristik peserta didik, gaya belajar yang dominan,
respon peserla didik terhadap pembelajaran matematika, serta situasi dan
kondisi kelas secara umum. Observast ini juga digunakan untuk mengetahui
efekiivitas penggunaan media pembelajaran vang sudah pernah digunakan
sebelumnya. Informasi dari observasi ini membantu peneliti menyesuaikan
desain dan isi media Wef agar lebih tepat sasaran dan menarik bagi peserta
didik. Instrumen ng digunakan dalam penelitian ini adalah pedoman
observasi, vaitu alat bantu yang dirancang untuk memandu peneliti dalam
meneatat berbagai gejala, perilaku, atau aktivitas yang terjadi di lapangan

secara sistematis.
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3. Angket
Angket merupakan instrumen utama dalam pengumpulan data yang
digunakan untuk menilai kelavakan media pembelajaran Web Educaplay
vang dikembanglkan. Angket ini disebarkan kepada empat pihak, yaitu ahli
materi, ahli media, guru kelas 5 dan peserta didik kelas 5, dengan tujuan
memperoleh penilaian yang komprehensif dari berbagai aspek.
a. Angket untuk Validasi Ahli Materi
Diibawah ini adalah angket validasi ahli materi vang nantinya digunakan
untuk menguji kevalidan maten dari media yang dibuat.
Tabel 3. 2 Lembar Validasi Ahli Materi
No. Aspek Indikator
li. Kesesuaian Materd  Materi sesuan dengan CP dan TR,
Materi mencakup konsep bangun ruang
secara ufuh dan tepat.
Ketepatan Konsep  Tidak  terdapat  kesalahan  konsep
matematika dalam materi bangun ruang.
Contoh  dan  latihan  soal  discsuaikan
dengan perkembangan kognitif peserta
didik kelas 5.
3 Eeterkatan dengan  Maten  dalam  media Welb Edueaprlay
Tujuan mendukung ketercapaian tujuan

Pembelajaran pembelajaran matematika.
Sumber modiAkasi: (Nurmadani el al., 2024)

b. Angket untuk Validasi Ahli Media
Dribawah ini adalah angket validasi ahli media yang nantinya digunakan

[

untuk menguji kevalidan materi dari media yang dibuat.
Tabel 3. 3 Lembar Validasi Ahli Media

M, Aspek Indikator

1. Tampilan Desain Web Educap!ay menarik dan proporsional.
Warna, gambar, dan lavout sesuai untuk peseria didik
SD kelas 5.

2. Kualitas Bahan media kuat, aman, dan tahan lama,

Media

3 Keterbacaan lulisan muodah dibaca (ukuran huruf, jenis font, dan

warnal.

4, Kemudahan Aturan penggunaan media Weh mudah dipahami oleh
Penggunaan  guru dan peserta didik.
% Interaktivitas  Media mendorong keterlibatan akuil dan kolaboratil dari
peserta didik,
Sumber modifikasi: (Nurmadani et al,, n.d.)
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c. Angkel Respon Guru

Dibawah ini adalah angket respon gury,

Tabel 3. 4 Lembar Respon Guru

Mo, Aspek Indikator
I Aspek Materi Materi pada Web Educaplay sesual dengan CF kelas 5.
Soal dan aktivitas dalam permainan sesuai dengan
tinzkat perkembangan kognitif peserta didik.
Maten bangun ruang disajikan secara tepat dan akurat.
Maier dalam Web Educaplay memperkual pemabaman
peseria didik tentang konsep bangun ruang,
2. Aspek Tampilan  Desain media Web Educaplay menarik bagi peserta
Media didik.
Tata letak dan elemen dalam media mudah dipahami.
Petunjuk penggunaan tertulis dengan jelas dan muadah
dimengert,
i Aspek Media mudah digunakan dalam kegiatan pembelajaran
Keterpakaian dan  di kelas.
Kemudahan
Permainan dapat dilakukan dalam waktu vang cukup.
Ciuru merasa terbantu dengan adanya media ini untuk
mengajarkan materi bangun ruang.
4, Aspek Media ini dapat meningkatkan motivasi belajar peserta
Kebermanfaatan  didik.

Media ini membantu peserta didik memahami materi
melalui cara vang menvenangkan.

Sumber modifikasi: (Hapsan & Zulherman, 2021

id. Angket Respon peserta didik

)
Dyibawah ini adalah angket respon gﬁ:ﬂa didik.
Tabel 3. 5 Lembar Respon peseria didik

Mo, Aspek Pertanyaan
I. Tampilan dan  Saya suka dengan tampilan dan wama pada kuis Wefb
Bentuk Media  Educaplay.
Bentuk dan gambar pada media mudah dikenali dan
menarik.
2 Kemudahan Saya mengerli cara bermain kuis.
Bermain
Petunjuk cara bermain mudah dipahami.
i Pemahaman Media Web Educaplay membantu sava lebih paham tentang
Materi bangun ruang.
Soal-soal dalam media sesuail dengan pelagaran bangun
rEang vang sava pelajar,
4, Kesenangan Saya senang belajar dengan media Weh Educaploy,
Rermain

Media ini membuat saya lebih semangat belajar
matematika.

Sumber modilikasi: (Hapsan & Zulherman, 2021)
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4. Tes

Pelaksanaan tes dibagi menjadi dua jenis, yaitu prefest dan postesi.
Prefest dilaksanakan untuk mengetahui tingkat pemahaman awal peserta
didik terhadap materi sebelum penggunaan media pembelajaran. Sementara
itu, posiest dilakukan setelah peserta didik menggunakan media, dengan
twjuan uniuk menilai peningkatan pemahaman mereka. Kedua tes im
digunakan sebagai dasar dalam mengukur tingkat efekiivitas media
pembelajaran vang dikembangkan. Berikut tabel kisi-kisi postest.

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Soal Pretest dan Posttest

CP TP Bentuk Soal MNomer Soal
Peserta didik  Peserta didik mampu Pilihan Ganda 1,2,3
dapat mengenal Jenis-jenis
mengontruksi  bangun ruang.

mengrai
ANTUN TUAng

{kubus, balok,

dan

sabungannya)

dan mengenali

visual isasi

spasial (bagian

depan, atas dan

samping .
Peserta didik mampu Pilihan Ganda 4.5,6
mengidentifikasi  sifat-
sifat bangun ruang yang
berkaitan dengan kubus
dan balok.

Peserta didik mampu Pilihan Ganda 7.8.9.10
menyelesaikan soal
tentang bancun ruang,.

F. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan secarn deskriptif
kuantitatif dan kualitatif, vang disesuaikan dengan jenis data vang diperoleh
dari berbagai instrumen penelitian. Data yang dikumpulkan terdiri atas data
deskriptif’ dan data kvantitatit’ Data deskriptif berupa tanggapan, saran, scria
masukan dari validator yang digunakan schagai bahan perbaikan dan

penyempurnaan media pembelajaran. Sementara itu, data kuantitatif berupa




40

skor atau  angka vyang menunjukkan  tingkat  kelayakan media yang
dikembangkan, Melalui kedua jenis analisis ini, peneliti dapatl mengetahw
kualitas media pembelajaran secara lebih menyelurih, baik dari segi penilaian
maupun masukan untuk pengembangan lebih lanjut. Data yang terkumpul ini
kemudian akan dianalisis mengpunakan rumus yang sesuai uniuk menilai
tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk.
l. Kevalidan dan Kepraktisan Produk
Adapula rumus wvang akan dipergunakan umiuk melakukan uji
kevalidan dan kepraktisan produk dalam penelitian dan pengembangan im

adalah sebagai berikut.

Milai kevalidan™ila keprakiisan — skor perolehan x |
shor aris tana

Tabel 3. 7 Kriteria Kevalidan Produk dan Kepraktisan Produk

Al?. Nilai Kriteria
81 %-100% Sangat Valid/Praktis
3 01%-80% Valid/Praktis
3 41%-6(F4a Cukup Valid/Praktis
4 21 %-4Wa Tidak Valid/Praktis
3. 0%-20% Sangat Kurang Valid/Praktis

Sumber: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2013 dengan modifikasi
Analisis kevalidan dilakukan berdasarkan penilaian ahli materi dan
media, untuk menilai kesesuaian isi, keakuraian konsep, dan tampilan visual
media. Analisis kepraktisan didasarkan pada penilaian guru kelas terkait
kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran, baik dari sisi
ouru maupun peserta didilc
2. Kecfektitan Produk
Keefektifan ini diperoleh dari hasil pengukuran kemampuan peserta
didik sesudah memakai media. Soal tes diberikan kepada peserta didik
untuk mengetahui tingkat keefektifan produk media Weh Educaplay, ketika
dilakukan uji coba lapangan. Data yang digunakan untuk mengukur

keefektitan media diperoleh diri Prctcr.'rl dan postest, Bertkut rumusnya,

P= 2% x 100%,
11
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Baetlerangan ;
P = Persentasc skor
3 x = Jumlah skor pretest/postiest
M = Jumlah skor maksimal
Tabel 3. 8 Hasil Penilaian Peserta Didik
MNilai

Nu. MNama KKTP Preiost T Keterangan

1w | s [ |y | e

Schingga, pada penclitian ini hasil pretest dan postest vang dilakukan
mengacu kepada nilai KKTP wyaitu 75, Jadi, media Weh Fducaplay yang
dikembangkan efektif untuk digunakan. Berdasarkan nilai vang diperoleh, maka
ditetapkan kriteria efekufitas seperti tabel 3.7

Tabel 3. 9 Kriteria Keefektifan Eﬂduk

MNo. Nilai Kriteria
I B1%-100% Sangat Cfektif
2 61%-80% Efektif
3 a1%60% Cukup Efektif
4 e Kurang Efektif
5. 0%%-20% Tidak Efektif

Sumber : (Sudijono,2015:43)
G. Metode, Uji Coba, dan Validasi Produk
1. Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis
web  Educaplay  yang  layak, prakis, dan efekufl dalam mendukung
pembelajaran matematika di sckolah dasar, Pr::suﬁétng::mhangan media
dilakukan dengan menggunakan model ADDIE, vang terdiri dari lima
tahapan utama, vaitu analysis {analisis), design (perancangan), development
{pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation
{evaluasi). Setiap tahapan dilaksanakan secara sistematis dan terstruktur
agar produk yang dihasilkan dapat sesuai dengan kebutuhan peserta didik

serta mampu mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal.
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2, Uji Coba
ji coba produk dilakukan dalam dua tahap utama, yaitu uji coba
terbatas dan uji coba luas.
a. Uji coba terbatas

Dilakukan terhadap sekelompok kecil yaitu 6 peserta didik kelas 3
SDN 3 Tirtobinangun untuk menilal tanggapan awal terhadap media
Web Educaplay. Uji coba in1 bertujuan untuk mengetahui kemudahan
penggunaan, daya tarik media, dan sejauh mana peserta didik dapat
memahami materi melalui media tersebut, Guru juga diminta
memberikan penilaian terhadap aspek kepraktisan melalui angket yang
mencakup kemudahan penggunaan, kejelasan instruksi, dan keterlibatan
peserta didik.

b, Uji coba luas (uji keefckiifan)

Dilakukan setelah media direvisi berdasarkan uji coba terbatas dan
validasi ahli. Uji ini melibatkan 13 peserta didik dalam kelas yang sama.
Pada tahap ini, peneliti mengpunakan pretest dan postiest untuk
mengetahui efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman peserta
didik tentang materi bangun ruang. Selisih antara skor pretest dan
posttest  dianalisis dengan menggunakan rumus gain score guna
mengetahui sejauh mana peningkatan hasil belajar yang diperoleh
setelah penerapan media pembelajaran,

3. Validasi Produk
Sebelum diujicobakan kepada peserta didik, media pembelajaran
Web Educaplay yang telah dikembangkan terlebih dahulu divalidasi oleh
dua jenis ahli, yaitu ahli materi dan ahli media. Validasi ini bertujuan untuk
menilai kevalidan produk dari segi isi maupun tampilan media.
a. Validasi oleh ahli materi

Mencakup aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, dan

keterkaitan dengan tujuan pembelajaran. Ahli materi adalah dosen atau

guru yang memiliki kompetensi dalam bidang matematika SD.
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b. WValidasi olch ahli media
Meliputi aspek tampilan visual, kualitas lisik media, keterbacaan,
kemudahan pengeunaan, dan interaktivitas. Ahli media merupakan
dosen atau praktisi pendidikan vang memiliki kompetensi dalam desain

dan pengembangan media pembelajaran.




EAB v
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Data Produk Hasil Pengembangan

Pelaksanaan siudi lapangan penelitian telah dilakukan di SDM 3
Tirtobinangun Kecamatan Patianrowo Kabupaten Nganjuk pada bulan Juni
2026 melalui pengamatan pembelajaran di kelas pada pembelajaran
Matematika, melakukan wawancara pada guru wali kelas 5 S5DN 3
Tirtobinangun, serta menganalisis hasil belajar peserta didik. Studi lapangan
dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi pada saat proses
pembelajaran di SDN 3 Tirlobinangun.

Berdasarkan  hasil analisis kinerja guru,  ditemukan beberapa
permasalahan dalam proses pembelajaran di kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun,
Permasalahan periama teridentifikasi saat observasi, vaitu guru belum
memanfaatkan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar,
khususnva media vang berbasis teknologi. Permasalahan kedua diperoleh
melalui wawancara, vang menunjukkan bahwa guru masih belum
menggunakan media pembelajaran pada materi bangun ruang. Sementara
itu, permasalahan ketiga ditemukan dani analisis hasil belajar, di mana
peserta didik cenderung lebith menyukai pembelajaran yang dikemas
melalui aktivitas bermain sambil belajar, Kurangnya vanasi media yang
digunakan dalam pembelajaran  menjadi  salah  satuw  faktor  yang
menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik, terutama pada materi
bangun ruang,

Berdasarkan wuraian permasalahan diatas dilakukan analisis
kebutuhan untuk mengatasi masalah tersebut, maka solusi yang dibutuhkan
vaitu dengan menggunakan media Web Educaplay pada materi bangun
ruang untuk kelas 5 di SDN 3 Tirtobinangun. Educaplar merupakan salah
satu media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi berbasis website
vang dirancang menarik dan dapat melibatkan peserta didik dalam proses

pembelajaran. Eduweaplay menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan
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peseria didik untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas maupun
proyek pembelajaran, Platform i menawarkan beragam fitur vang mudah
digunakan dan bervariasi, sehingga membantu guru dalam merancang
kegiatan pembelajaran vang lebih menarik, interaktif, dan bermanfaat bagi
peserta didik. Mulai dari latihan spal sederhana hingga tugas kolaboratif
yang lebih menantang, Educaplay memberikan banvak pilihan aktivitas
vang dapat disesuaikan dengan kebutuhan serta gaya belajar peserta didik
vang beragam. Pemanfaatan berbagai fitur tersebut secara akiif dapat
membantu  memantik  pemahaman peserta didik dan  meningkatkan
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Menekankan pentingnya
interaksi antara peserta  didik  dengan konlen  pembelajaran uniuk
membangun pemahaman yung lebih mendalam. Peneliti mengembangkan
media Web Educaplay dengan perbantuan Canva yang didalamnya terdapat
identitas pengembang. capaian pembelajaran, juan pembelajaran, materi,
dan barcode untuk mengakses Web Educaplay.
B. Data gji Coba

Uji coba dalam penelitian ini dilaksanakan melalui dua tahap, yaitu
uji coba terbatas dan uji coba luas. Sebelum kedua tahap tersebut dilakukan,
produk yang telah dikembangkan terlebih dahulu melalui pengujian
kevalidan, kepraktisan, dan keefektitan untuk memastikan kualitas serta
kelayakannya sebagai media pembelajaran, Pengujian i bertujuan untuk
mengetahui apakah media yang dikembangkan telah sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran dan lavak digunakan oleh peserta didik. Adapun
berdasarkan hasil validasi oleh para ahli, diperoleh data sebagal berikut.
1. Uji Kevalidan

a. Validasi Ahli Media

Pada penelitian ini validasi media dilakukan dengan validasi
ahli media vaitu dosen ahli media. Validator dari ahli media yaitu
Bapak Dr. Jatmiko, M.Pd., selaku dosen ahli media. Berikut adalah

angket validasi ahli media.
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Tabel 4. 1 Angket Validasi Media

M.

Aspek Penilaian %ikntw = N:“id =

Tampilan Desain Webh Educaplay menarik
dan proporsional,
Warna, gambar, dan layout
sesuzi untuk peserta didik SD Y
kelas 5.

Kualitas Media Bahan media koat, aman, dan
tahan lama.

K eterbacaan Tulisan mudah dibaca [(ukuran '
huruf, jenis font, dan wama),

Eemudahan Aturan penggunsan media Weh .
Penggunaan mudah dipahami oleh guru dan y
peserta didik.

Interaktivitas Media mendorong keterlibatan
aktif dan kolaboratif dari peserta Y
didik.

) ._I_um_la_t’_:_!_"i_knr___ 1?'
Skor Maksimal 30

Fresentasi Skor 0%
Sumber adapsi dari: (Nurmadani et al., 2024)
b. Validasi Ahli Materi
Pada penelitian ini validasi materi dilakukan dengan
validasi kepada ahli materi yaitu dosen ahli materi. Vahidator dan
ahli materi yaitu Bapak Aan Nurfahrudianto, M.Pd. selaku dosen
ahli materi, Berikut angket validasi ahli materi.
'l'ﬂhl!l? 2 Angket Validasi Ahli Materi

N,

Mili

Asgpek Penilaian Indikator
Kesesnatan Materi Maten sesuai dengan CP dan TR
Maten mencakup konsep hangun ruang
secara uiuh dan tepal.

K etepatan Konsep Tidak terdapat  kesalshan  konsep i
matematiba dalam materi bangun miang,
Contoh dan latihan soal discsuaikan
dengan perkembangan kognitif peserta L
didik kelas 5.

keterkaitan dengan Maten dalam media Webh Educaplay
Tujuan Pembelajaran mendukung ketercapaian tujuan ]
pembelajaran matemanika.

Jumlah skor L]

Skor Maksimial 25

Presentasi Skor T2%

Sumber adapsi dari: (Nurmadani et al., 2024)
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2. Uji Kepraktisan
Tujuan dart uji kepraktisan yaitu untuk mengetahui media Web
Lducaplay sudah praktis atau belum untuk digunakan. Dalam menguji
kepraktisan media peneliti memberikan angket kepada guru kelas dan
peseria didik kelas 3 SDN 3 Tirtobinangun, Kecamatan Patianrowo,
Kabupaten Nganjuk.

a. Hasil kKepraktisan Guru Kelas 5
Ui kepraktisan ini dilakulkan untuk menguji keprakiisan
media mulai dari tampilan dan materi yang telah digunakan, Upn
kepraktisan media Web Educaplay dilakukan pada tanggal 25 Mei
2026 kepada prakiisi vaiiu Ibu Alfia Galih Nini Nasiu, S5.Pd.
Pengisian angket keprakiisun dilakukan oleh 1 suru saja, yaitu guru
wali kelas 5 yang  seeara langsung  lerlibat dalum proses
pembelajaran dan penggunaan media Web Educaplay di kelas.

Berikut adalah angket respon guru.
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Tabel 4. 3 Angket Respon Guru

| . Skala Penilaian
Aspek Indikator i T203143

J

No.,

1. | Aspek Materi Materi pada Web Educaplay
sesual dengan CP kelas 5.
Soal dan aktivitas dalam
permainan sesual dengan tinglat
perkembangan kognitif peserta
didik.
Maleri bangun ruang disajikan "
secara lepal dan akurat,
Materi dalam Web Educaplay
memperkuat pemahaman peserta i
didik tentang konsep bangun
ruang.
2. | Aspek Tampilan | Desain media Welr Educaplay
Media menarik bagi peserta didik.
Tata letak dan elemen dalam -
media mudah dipahami,
Petunjuk penggunaan terulis
dengan jelas dan mudah !
dimengerti.
3. | Aspek Media mudah digunakan dalam |
Keterpakaian kegiatan pembelajaran di kelas.
dan Kemudahan | Permainan dapat dilakukan
dalam waklu vang cukup.
Civru merasa terbantu dengan
adanva media ini untuk |
mengajarkan materi bangun
LA,
4. | Aspek Media ini dapat meningkatkan i
Kebermantaatan | motivasi belajar peserta didik.
Media ini membantu peserta
didik memahami materi melalui N
cara yang menyenangkan.
Jumlah 52
Skor Maksimal 60
Persentase 86%

Sumber adapsi dari: (Hapsari & Zulherman, 2021)

vV

Berdasarkan Tabel 4.3, persentase hasil angket kepraktisan
vang diberikan oleh guru memperoleh nilai sebesar 86%. Hasil
terscbut menunjukkan bahwa media Web Educaplay termasuk
dalam kategori sangat praktis untuk digunakan dalam proses

pembelajaran. Dengan demikian, media ini dinilai mudah digunakan
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serta dapat membantu pelaksanaan pembelajaran matematika pada
maleri bangun ruang di kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun,
Hasil Kepraktisan Peserta Didik

Uji kepraktisan dalam penelitian ini dilakukan kepada
peserta didik kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun melalui dua tahap, yaiiu
uji coba skala terbatas dan uji coba skala luas. Pengujian ini
bertujuan untuk mengetalmi tingkat keprakiisan media pembelajaran
berbasis web Educaplay, balk dari aspek tampilan maupun
kesesuaian materi yang digunakan dalam proses pembelajaran,
Pelaksanaan uji kepraktisan dilakukan pada tanggal 25-26 Mei 2026
di SDN 3 Tirtobinangun. Pada tahap uji coba skala terbatas, anghet
tiisi oleh 6 peserta didik, sedangkan pada tahap uji coba skala luas
angket diisi oleh 13 peserta didik. Hasil dari kedua tahap terscebut
digunakan sebagai dasar untuk menilai sejauh mana media vang
dikembangkan mudah digunakan, menarik, dan mampu mendukung
proses pembelajaran secarn efekif Adapun hasil uji kepraktizan
oleh peserta didik disajikan sebagai berikut.

Tabel 4. 4 Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Terbatas

! i Skala Penilaian
M Aspek Indikator 1 T 3 4 &
1. Tampilandan  Saya suka dengan tampilan dan wama & ¥ 1
Bentuk Media  pada kuss Web Educaplay. -
Hentuk dan gambar pada media mudah P "
dikenali dan menarik. i
2 Kemudahan Saya mengerti cara bermain kuis 1
Bermaiz " Petunjuk cara bermain mudah dipahami. 7 4
1 Permalaman Media el Edereapley membanig saya o
) : : i i
Maten lebth paham tentang bangun ruang.
Soul-soal dalam media sesoa dengan
pelajaran bangun reang vang saya 2 4
pelwjari. »
4. Kesenungan Saya senang belajar dengen media el 1 | "
Bermiain Febeaplay. g Bt
Media ini membaat sava lebih semangai 2 5 s
belajar mate matika. E
Jumlah 208
Shkor Maksinual 240
Perseniase B 6T v

Sumber adapsi dari: (Hapsari & Zulherman, 2021)
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Tabel 4. 5 Angket Respon Peserta Didik Uji Coba Luas

Skala Penilaian

Mo, Aspek Indikator 1 2 3 4 &
1.  Tampilan Saya suka dengan tampilan dan % B il
dan Bentuk  wama pada kuis Web Educaplay. ' :
Media Bentuk dan gambar pada media T
mudah dikenali dan menarik.
2.  Kemudshen Says mengerti cam bermain kuis, 2 2 9
Burmain Petunjuk cara bermain mudah L 5 i
dipahaimi,
3. Pemahaman Media Web Edvcaplay
Mater membantu saya lebih paham i 8§ 2
tentang bangun ruang,
Soal-soal dalam media sesuai
dengan pelajaran bangun ruang 4 9
yvang saya pelajari.
4. Kesenangan  Sayasenang belajar dengan 3 8 3
Bermain media Weh Educaplav, B
Media ini membuat saya lebih
: . 4 5 4
semangat belajar matematika.
~ Jumlah 443
Skor Maksimal 520
Persentase B5, 199

Sumber adapsi dari: (Hapsari & Zulherman, 2021)

Berdasarkan Tabel 4.4 dan Tabel 4.5, hasil angket
keprakiisan menunjukkan bahwa pada uji coba skala terbatas
diperoleh persentase schesar 86,67%, sedangkan pada uji coba skala
luas  diperoleh  persentase  schesar 85,19%,.  Hasil  tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis web Educaplay
berada dalam kategori sangat praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.  Hal ini  menunjukkan bahwa media vang
dikembangkan mudah digunakan oleh peserta didik, baik dari sepi
tampilan maupun penyajian materi, Dengan demikian, media ini
dinilai mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran matematika,
khususnya pada materi bangun ruang di kelas 5 SDN 3

Tirtobinangun secara lebih efektit dan menarik,
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3. Data Keefeklifan
a. Data Uji Coba Terbatas

Uji coba terbatas meliputi kelompok kecil yang berjumlah 6
peserta didik kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun vang dipilih secara acak
pada tanggal 25 Mei 2026. Media Web Educaplay dapat dikatakan
gfekiif apabila pada hasil evaluasi lebih baik dari KKTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran). Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran minimal 75, Berikut hasil uji coba terbatas.

Tabhel 4. & Nilai Hasil Uji Coba Terhatas

1?- Nama KKTP  Pretest  Keterangan  FPosttest  Keterangan
s ARP 73 S0 Tidak Tuntas o Tunlas
2. DRS 75 41 Tidak Tuntas 100 Tuntas
3. AA 75 TN Tidak Tunias 100 Tunias
4, FS 75 0 Tidak Tuntas 80 Tuntas
5. NMZ 75 T Tidak Tuntas 4 Tuntas
8. KMNPA 73 ETy Tidak Tuntas ] Tuntas

Berdasarkan Tabel 4.6 dapat diketahui bahwa hasil dari uji
coba terbatas menunjukkan bahwa peserta didik mendapatkan nilai
diatas KKTP. Dengan demikian, media Web pada materi bangun
ruang dinyatakan sangat efekiif digunakan dalam proses
pembelajaran.

b. Dataﬁjiﬂnba Luas
LIji coba luas dilakukan oleh 13 peserta didik pada kelas 3
SDN 3 Tirtobinangun. Uji coba luas dilakukan pada tanggal 26 Mei
2026. Berikut hasil Ji coba luas.




52

Tabel 4. 7 Nilai Hasil Uji Coba Luas

N, MNama KKTP Fﬁﬂ Keterangan  Posttest  Keterangan

I LY 75 Tidak Tuntas 1010 Tuntas

2. EM 75 40 Tidak Tuntas bl Tuntas
3. ChW 5 Tidak Tuntas S0 Tuntas

4. MAS 75 % Tidak Tuntas a0 Tuntas

5. FER T5 Tidak Tuntas 1M Tuntas

. Fl 75 ET] Tidak Tuntas 80 Tuntas

7. CM 75 {1 Tidak Tuntas Qi Tuntas

. MRE 75 &l Tidak Tuntas g Tuntas

9, EMA T5 Ely] Tidak Tuntas Tuntas

10.  HNF 75 60 TidakTuntas 90 Tuntas

11, DAMNA B 20 Tidak Tuntas Qi Tuntas
12 BWA 75 70 TidakTuntas 100 Tuntas

I DS 75 LAl Tuntas 100 Tuntas

Dari Tabel 4.7 diketahui bahwa nilai peserta didik dinvatakan
tuntas dengan memperoleh nilai diatas KKTP yang @elah ditentukan
vailu 75 dengan mengrunakan media Web Educaplay pada materi

bangun ruang dinvatakan efektif dan dapat digunakan.

C. Analisis Data
1. Deskripsi Kevalidan
Hasil validasi didapat dari angket validasi yvang sudah diberikan
kepada validator ahli media dan validator ahli materi.
a. Validasi Ahli Media
Validasi media Web Educaplay dilakukan oleh Bapak Dr.
Jatmiko, M.Pd. vang dilakukan pada tanggal 13 April 2026, Berikut
hasil dari validasi media Web Educaplay

Juwttak skor total validasi

x 100%

Presentase =
Total skor

27 .
Presentase = G 100% = 9045
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Hrrierm Yalediins

[Ma. T Nillsd ] Kreeria X K risrnmpan ]
| 1 | WAre-loome | Smngar Wehil Prakns | Maigal baik digiinelai
F ] A1 - R i Prakis Faleh digninasan

Al | Cuboay Yalid Prehmis

| T e i ! il b'_=-u_|'
r -1 2iteaity | Thisk Vil Prafaip  Tidak B i |
3| osaoty | Sungar Ky ValulPrabiis | Tidak bole 5 digunslous 5
Eomamar dsn Saan |
B e el o g it lotodem o
[ L P Basrm bty - pla e
P’f‘-“-',i‘—“' Ak i, - o 1

Gambar 4. 1 Komentar dan Saran dari Ahli Media
Berdasarkan hasil wvalidasi ahli media terhadap media Web

Lducaplay pada materi bangun ruang diperoleh persentase sebesar 90%,
dengan kategori sangat valid. Berdasarkan Gambar 4.1, validator ahli
media memberikan beberapa saran dan masukan untuk penyempurnaan
media vang dikembangkan. Saran tersebut meliputi  perlunya
penambahan unsur interaktif dan kegiatan kolaboratitf agar peserta didik
lehih aktif’ selama proses pembelajaran, Selain itu, validator menilai
bahwa tampilan media masih cenderung monoton dan awal hingga akhir
schingga perlu adanya variasi dalam penyajian materi dan aktivitas
pembelajaran. Validator juga menyarankan agar media dilengkapi
dengan petunjuk penggunaan vang jelas sehingga peserta didik maupun
ouru dapat mengoperasikan media dengan lebih mudah.

| Komente dan Saran

P .:l;ﬁ_u.\_.._"l_u
|

Koedird, 13 apeii 2028
R T TR

gl

TN 47 EACA Pu )

Gambar 4. 2 Komentar dan Saran dari Ahli Media

o

Fo

Berdasarkan saran dan masukan terscbut, peneliti melakukan
beherapa revisi pada media yang dikembangkan, seperti menambahkan
aktivitas yang lebih interaktif, menyisipkan kegiatan kolaboratif,
memperbaiki variasi tampilan media, serta menambahkan petunjuk
pengeunaan yang lebih jelas. Setelah dilakukan revisi sesuai arahan
validator, media Web Educaplay kembali dinilai dan memperoleh

persentase sebesar 90% dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut
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menunjukkan bahwa media Web Educaplay layak digunakan schaga
media pembelajaran matematika materi bangun ruang bagi peserta didik
kelas 5 sekolah dasar.
b. Validasi Ahli Materi
Walidasi materi dilakukan oleh validator ahli materi yaitu Bapak
Aan MNurfahrudianto, M.Pd. pada Pembelajaran Matematika maten
bangun ruang pada 04 Mei 2026. Berikut hasil dari validasi materi.

Jumlak skor total walidasi

Presentare = w 100%,

Titald 5kor

18 -
Presentase = =X 100% = 72%,

Pada validasi materi bangun mang mendapat skor 72% dengan
kategori wvalid. Berdasarkan gambar 4.2 validator ahli materi
memberikan komentar bahwa tujuan pembelajaran disetujui dengan CP,
materi dibuku gambar bangun ruang, dan soal LKPD disesuaikan
dengan materi/ TP,

Kimertar Zan Saran

i. T Jﬁ'ﬂ-‘r—ﬁ“" cf
M PN
:1, Coal Lf L«ag-#‘-ﬂ-:tq et TP

Kedin, §F Agnl Jigs
‘ealideice,

I s

SN T

Gambar 4. 3 Komentar dan Saran dari Ahli Materi

2. Deskripsi Kepraktisan
Data kepraktisan media Webh Educapiay diperoleh dari anghet
respon guru dan peserta didik di kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun,
a. Respon Gury
Data respon guru wali kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun terhadap
media Web Educaplay dilakukan pada tanggal 25 Mei 2026 oleh Ibu
Alfia Galih Nini Nastiti, 8.Pd.. Berikut adalah hasil data yang diperoleh.
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1. Hasil Angket Respon Guru

Jurelak skor botel validasl
1 100%;

Presenfase =
Total skor

Presenfase = % x 100% = 86%

Dhari hasil respon gpuru, maka dapal disimpulkan bahwa media
Web Educaplay pada materi bangun ruang dikatakan sangat praktis dan
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

b. Respon Peserta Didik

Data respon peserta didik terhadap media Web Educapiay
dilakukan pada tanggal 25-26 Mei 2026 di kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun,
Berikut hasil data vang diperoleh.

1. Hasil Angket Peserta Didik Uji Coba Terbatas

min  skor dobal waldidosi
e SR OOS & 100N,
Torel skor

Presenfaye =

Presentase = g x 100% = 86,67%
2. Hasil Angket Peserta Didik LIy Coba Luas

Juml  skor total validasi

x 100",

Presentaye =
Toreal shor

Presentase = —= x 100% = 85,19%
Ll ]

Dan hasil respon guru, maka dapat disimpulkan bahwa media
Weh Fducaplay pada materi bangun ruang dikatakan sangat praktis dan
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
3. Data Keefektifan
Data keefektifan dari media Web Educaplay diperoleh dari uji coba
lerbatas dan uji coba luas. Dari data terscbut dapat diketahui seberapa efckuf
media Web Educaplay dalam proses pembelajaran apabila hasil lebih dar
KK TP vang telah ditetapkan oleh sekolah yaitu 75, Berikut hasil data yang
diperoleh.
a. Uji Coba Terbatas
LIji coba terbatas dilakukan oleh & peserta didik di kelas 5 SDN
3 Tirtohinangun yang dipilih seeara acak pada tanggal 25 Mei 2026,

Berikut hasil data yang diperoleh.
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FRanyak siowa pang fenios
x 100%
Tlunela  siswa

Presenfase =

Presentase == x 100% = 100%

Dengan  demikian dapat disimpulkan  bahwa media  Heb
Educaplay pada materi bangun ruang dikatakan efektil untuk digunakan
dalam proscs pembelajaran.

E Lji Coba Luas
Llji coba luas dilakukan oleh 13 peserta didik di kelas 5 SDIN 3

Tirtobinangun pada tanggal 26 Mei 2026. Berikut hasil data yang
diperoleh.

rERanyok siswa yang tuntos ;
x 100%,
Vlneld  sidwa

Presenfaye =

Presenfase = 5 x 100% = 100%
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media Web
Educaploy pada materi bangun ruang dikatakan efektif untuk

digunakan dala proses pembelajaran.
D. Revisi Produk
1. Desain Awal Media

Berdasarkan  dari  hasil  studi lapangan  maka penelit
mengembangkan media pembelajaran berbasis Web Educaplay pada materi
bangun ruang vang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi

dan mengurangi rasa bosan. Berikut adalah desain awal Web Educaplay.
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Tabel 4. 8 Desain Awal Media

No. Keterangan
1. Halaman Sampul
2. Identitas Pengembang
3. Capaian Pembelajaran
4. Tujuan Pembelajaran
5. Marteri

Gambar

BANGUN
RUANG

KELAS 5
yANIA WA GMELIR VOSERSD

® |DENTITAS PENGEMBANG

® FARIAR | AL LR ABECIR Y HEERIO
W EA0S RN
b ALKUAT L Tomghkis Den Kuchurgh s Ce.
@ Tirtohanonguin kKec. Pasonioes Kab
g ok
W Program Sludl - Pirslicizon Goru Sulkalonh
D
. FrERorE . Undvai CROS Musanboen PERT Keit|

CAPAIAN
PEMBELAJARAN

P arta Saik dopot meregoraTukel dan
Fanguinl | BAYRE Rang Ly
Dol dan  pobunganneo) dan
msngEEl wene e speal I:.-.h:Emn
dopan, atos donsamping)

fa+b}=

TUJUAN
PEMEELAJARAN

| Paccna Gal rmome- mengaral tonger,
g

3 P s (i TrET e T e el
[R= R Rt DR Fog ol b
dengon o don bolos

1 T T =y
TR DAL LA

PENGERTIAN BANGUN
RUANG

T T B T e T e T T e
kY. STn INGE.  paninOge maTeersD o valoral oo reong o
L= o

Brrogen nary Bevted dengan bongaen dolr, Jia b deiay
hareo merrd B conjeng don Ko ks BangUn resng el
L g ) e

T ERR A 08, B PR, Ve, B T, WL M D
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Gambar

Mo, Keterangan

Farcode Game Weh
Feucaplay

E LIS AANGLIN FUARG

i can s w y ——

Halaman Game Web
Educaplay

8. Game Web Educaplay |

2. Desain Akhir Media
Berdasarkan hasil dari validasi ahli media dan ahli materi maka media Web
Educaplay ada beberapa revisi vaitu perlu menambahkan petunjuk
penggunaan seria menambahkan interakiif dan kegiatan kolaborasinya.

Berikut hasil akhir media Web Educaplay.




Tabel 4. 9 Desain Akhir Media
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Gambar

BANGUN
RUANG

KELAS 5
yANIA WA MELIR VOSERSD

® |DENTITAS PENGEMBANG

® P A FLR ARELLS VUISERDD
WP EAOROH
ALALAT . [L Torghe D Kachurchce Do
Tirtmdenongun Kec, PFolonimsen Kab
gk
Peogeam Sludl - Pencliclcam Guru Selealaoh
Doy
IPigaores; U i CROS MCS0nborg RERT Kedil|

| Torbeduriuk rofgnjutkoon e @kio o] cen
Vel vl s Wribmih W 5 0 Spkmiu g
Toerbeed wrmiuic domibsd ka rranu rmater

4 Tomsbed wrluk demibak ke menu stama

§ Teernbeed wu § TR TG

No. Keterangan
1. Halaman Sampul
2. Identitas Pengembang
3. Petunjuk Penggunaan
4. Capuaian Pembelajaran
5. Tujuan Pembelajaran

CAPAIAN
PEMBELAJARAN

s Ao ik G0 pol rongeontiuksl dan

sl DAt ruaang finaba
B e oan  piEEnsganeE) o dan
mengerll visuolisos sposkal (bogian
chepsan, alas :Ii‘ll"1:||rp’|'|:_|]

TUWJUAN
PEMBELAJARAN

| P b gl 1 TR
TR

A PGt bk roargi frtag ca v Tao
bl g g g b
i g e Inoios

1 Peaeric dak rromps rmerrrslsanion wa
Ieriong bagunruang.
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No, Keterangan Gambar
PEMGERTIAN BANGUN
RUANG
0. Materi Wl s ool by Wi o oy

) Btk FETgpl S Pargee GRS D U

ranirind g e et g ks e gl
Conint iy o, Solo pANTa, s miong Penacs don beia

Barcode Game Hieh

% Educaplay
8 Halaman Game Wb
i Felucamly
9. Game Weh Fducaplay ) N

E. Kajian Produk Akhir
Berdasarkan hasil pengembangan, maka dikasilkannya media
pembelajaran berbasis Web Educaplay pada materi bangun ruang untuk kelas 3
sD. Media Web Educaplay dirancang agar peserta didik lebih aktif dan tidak
bosan saat proses pembelajaran. Menurut (Saiful Anwar & Jasiah Jasiah, 2024,
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Educaplay merupakan salah satu alat yang cfektif untuk mengintegrasikan
teknologi dalam proses pembelajaran, dengan tujuan untuk membual materi
pelajaran lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Dengan
demikian, media Web Educapiay sendiri diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar peseria didik serta memudahkan guru dalam penyampaian materi agar
menggunakan media saat pembelajaran.

Media pembelajaran berbasis weld Educaplay telah melalui proses uji
kevalidan oleh ahli media dan ahli materi, disertai beberapa revisi untuk
menyempurnakan produk agar lebih optimal dalam penggunaannya pada proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil vahdasi oleh ahli media, media Hebh
Edueaplay pada materi bangun ruang memperoleh persentase sehesar 90%
dengan kategor ngul valid dan dinyatakan layvak uniuk digunakan dalam
pembelajuran, Meskipun demikian, ahli media jura memberikan beberapa
masukan dan saran untuk pengembangan lebih lanjut, vaitu perlunya
penambahan petunjuk penggunaan agar media lebih mudah dipahami oleh
pengeouna, serta penambahan unsur interakiif dan kegiatan kolaboratif guna
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya uji kevalidan ahli materi terhadap media Web Educaplay
pada materi bangun ruang mendapat presentase 72% dengan kategori valid dan
layak digunakan. Ahli materi memberi komentar dan saran terhadap media Web
Fiducaplay vaitu layak dan dapat digunakan,

Setelah melalul tahap wi kevalidan, media pembelajaran berbasis web
Educaplay selanjutnya diuji tingkat kepraktisannya melalui angket respons guru
dan angket respons peserta didik setelah menggunakan media tersebut pada uji
coba skala terbatas dan skala luas. Berdasarkan hasil angket respons guru, baik
pada skala terbatas maupun skala luas, media Web Educaplay memperoleh
persentase sebesar 86% yvang menunjukkan kategori sangat praktis. Sementara
itu. berdasarkan angket respons peserta didik, pada uji coba skala terbatas
diperoleh persentase sebesar 86,67%, sedangkan pada wuji coba skala luas

memperoleh persentase schesar 85,19%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
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media yang dikembangkan mudah digunakan, menarik, dan dapat mendukung
proses pembelajaran secara lebih efektf,

Tahap terakhir dalam penelitian ini adalah uji keefektifan media
pembelajaran berbasis web Educaplay vang dilakukan melalui tes pretest dan
postiest dalam dua tahap, yaitu wji coba terbatas dan uji coba luas. Pada tahap
uji coba terbatas, penelitian melibatkan & peserta didik yang dipilih secara acak
dari kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun. Berdasarkan hasil uji coba tersebut, diketalui
bahwa sgluruh peserta didik memperoleh nilai di atas KKTF dengan persentase
ketuntasan mencapai 100%. Hasil int menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Web Fducaplay pada materi bangun ruang mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik, sehingga dapat dinyatakan efekiil uniuk digunakan
dalam proses pembelajaran.

Tahap selanjuinya adalah uji coby skala luas yane dilaksanakan pada 13
peserta didik kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun. Berdasarkan hasil uji coba tersebur,
diketahui bahwa seluruh peserta didik memperoleh nilai di atas KKTP dengan
persentase ketuntasan mencapai 100%. Hasil ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis web Educaplay pada materi bangun ruang efektif dalam
membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik., Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran  berbasis  Web
Fducaplay untuk matert bangun ruang pada kelas 5 sckolah dasar telah
memenuhi knteria valid, praktis, dan efektif, sehingga layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Produk akhir yang dihasilkan dalam penclitian it berupa media
pembelajaran berbasis web Educaplay pada materi bangun ruang untuk peserta
didik kelas 3 SDN 3 Tirtobinangun. Media ini dikembangkan sebagai solusi atas
permasalahan  wvang ditemukan selama proses pembelajaran, terutama
rendahnva hasil belajar serta kesulitan peserta didik dalam memahami konsep
bangun mang vang bersifat abstrak. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi,
ahli media, serta uji kepraktisan vang dilakukan oleh guru dan peserta didik,
media yang dikembangkan memperoleh kategori sangat valid dan sangat

praktis, schingga dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.




63

Keunggulan media Web  Educaplay terletak pada kemampuannya
menghadirkan pembelajaran yvang lebih interaktif, menarik, dan menyenangkan
melalui berbagai aktivitas serta permainan edukatif. Media ini dilengkapi
dengan gambar, latihan soal, dan kunis vyang dirancang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah dasar, sehingpa dapat membaniu mereka
memahami materi dengan lebih mudah. Selain itu, media ini juga mudah
diakses dan fleksibel digunakan, baik sebagai sarana pembelajaran di kelas
maupun sebagai media belajar mandiri di luar kelas.

I samping berbagal keunggulan yang dimiliki, media Web Educaplay
Juga memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Penggunaan
media ini masih berganiung pada ketersediaan jaringan internet dan perangkat
digital seperti telepon pintar, laptop, atau komputer, Apabila koneksi internet
tidak stabil, proses pembelajaran dapat mengalami hambatan, misalnya wakiu
pemuatan halaman yang lebih lama atau beberapa fitur yang tidak berjalan
secara optimal. Selain i, kemampuan peserta didik dalam menggunakan
teknologi vang berbeda-beda juga dapat memengaruhi kelancaran pengzunaan
media selama pembelajaran berlangsung. Meskipun demikian, kelemahan
tersebut tidak mengurangi manfaat utama media yvang telah dikembangkan.
Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis web Educaplay mampu
menciptakan suasana belajar vang lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan
bagi peserta didik. Penggunaan media imi dapat menmingkatkan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga merecka lebih antusias dan
termotivasi dalam memahami materi. Selain tw, Web Educaplay juga
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih menarik serta
mempermudah proses evaloasi pembelajaran melalui berbagai fitur latihan dan
kuis yvang tersedia. Oleh karena itu, media ini dapat dijadikan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran vang inovatif dan efektif untuk mendukung

pembelajaran matematika, khususnya pada mater bangun ruang.




BAB YV
PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis Web

Educaplay pada materi bangun mang untuk kelas 5 SDN 3 Tirtobinangun maka dapat

disimpulkan sebagai berikut.

1.

Media pembelajaran berbasis web Educaplay pada materi bangun ruang dinyatakan valid
berdasarkan hasil penilaian dan para validator. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh
persentase sebesar 90% dengan kategori sangat valid, sedangkan hasil validasi oleh ahli
materi memperoleh persentase sebesar 72% dengan kategori valid. Berdasarkan hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Weh Educaplay %ak digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi bangun ruang.

Media pembelajaran berbasis Web Educaplay juga dinyatakan sangat praktis berdasarkan
hasil angket respons guru dan peserta didik. Pada angket respons guru, baik pada uji coba
skala terbatas maupun skala luas, media ini memperoleh persentase schesar 86%.,
Sementara itu, pada angket respons peserta didik, uji coba skala terbatas memperolch
persentase sebesar 86,67%, dan uji coba skala luas memperoleh persentase sebesar 85,19%.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media Web Educapiay mudah digunakan, menarik,
serta dapat mendukung proses pembelajaran secara lebih efektf,

Media pembelajaran berbasis web Educaplay pada materi bangun ruang dinyatakan sangat
efektif berdasarkan hasil tes pada Ji coba terbatas dan uji coba luas. Pada uji coba terbatas,
seluruh peserta didik berhasil memperoleh nilai di atas KKTP dengan persentase
ketuntasan mencapai 100%. Begitu pula pada uji coba luas, seluruh peserta didik juga
memperoleh nilai di atas KKTP dengan persentase ketuntasan scbesar 100%  dan
dinyatakan tuntas. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis Web Educaplay pada materi bangun ruang sangat efekiif
digunakan dalam proses pembelajaran, karena mampu membantu  meningkatkan

pemahaman dan hasil belajar peserta didik.

B. Saran

[

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran yang dapat diberikan sebagai berikut :
Untuk Guru
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Sebagai pendidik di era saat ini, guru diharapkan mampu bersikap lebih inovatif
dan kreatif dalam mengembangkan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi
vang ada. Penggunaan media yang menarik dan interaktif dapat membantu menciptakan
komunikasi vang lebih baik antara guru dan peserta didik, sekaligus meningkatkan rasa
ingin tahu serta keterlibatan akiif peseria didik dalam proses pembelajaran. Dengan
terciptanya  suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan, diharapkan tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara lebih optimal dan bermakna.

Untuk Peserta Dndik

Peserta didik diharapkan dapat terus memanfaatkan media Web Educaplay sebagai
media belajar vang mendukung pembelajaran mandiri sekaligus membuat proses belajar
menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Melalui penggunaan media pembelajaran
berbasis web Educaplay, peserta didik dapat lebth mudah memahami materi yang
dipelajari, khususnya pada materi bangun ruang. Selain membantu dalam pemahaman
konsep, media ini juga mampu menumbuhkan rasa ingin tahu serta meningkatkan keaktifan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan keterlibatan vang lebih aktif tersebut,
peserta didik diharapkan dapat memahami konsep bangun ruang secara lebih mendalam
dan bermakna, sehingga hasil belajar vang diperoleh menjadi lebih optimal.

Untuk Sekolah

Media Web Educaplay pada materi bangun ruang ini dapat dijadikan contoh
maupun referensi, serta bahan evaluasi untuk pengembangan media pembelajaran lainnya
di sekolah. Tujuan dari hal itu, agar pembelajaran berbasis digital dapat semakin diterapkan
secara maksimal.

Untuk Peneliti selanjutnya

Disarankan untuk terus mengembangakan media Web Fducaplay pada materi
bangun ruang, dengan menambahkan cukupan materi yang lebih luas. Selain itu, sebaiknya
media Weh Educaplay ini diuji dalam jangka waktu yang lebih lama atau digunakan pada
jenjang kelas vang berbeda. Hal tersebut memiliki tujuan supaya memperoleh pemahaman
vang lebih menyeluruh dan diketauhi potingkat keefektifan dan media Web Educaplay ini

dalam membaniu peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar.
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