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ABSTRACT 

 

Web-based learning media utilizes technology. This research aims to assess the feasibility 

of a web-based learning media for 1st grade elementary school mathematics lessons. The 

objective is to develop a website as a learning platform for 1st-grade elementary school 

students in mathematics. The type of research used is research and development, involving 

three stages: preliminary study, product development, and testing. In this digital era, the 

use of information technology in education is increasingly crucial, and developing a 

website as a learning tool can be an effective solution to enhance the quality of 

mathematics education at the elementary school level. The website is designed to provide 

interactive mathematics learning content aligned with the educational curriculum. The 

development process includes analyzing the learning needs of 1st-grade students in 

mathematics, designing website content and interface, developing the website according 

to predefined specifications, implementing the website in classroom learning, and 

evaluating its effectiveness as a learning tool. The study involves 1st-grade elementary 

school students as trial subjects to assess the impact of the website on their interest and 

understanding of mathematics. Data collected are analyzed quantitatively and qualitatively 

to measure the success rate and usability of the website in the context of mathematics 

learning. 

Keywords: Website-Based Learning, mathematics, Website. 

 

 

ABSTRAK 

 

Media pembelajaran berbasis web adalah media yang memanfaatkan teknologi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran 

berbasis website pada muatan pembelajaran matematika kelas 1 SD. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan sebuah website sebagai media pembelajaran matematika 

untuk siswa SD kelas 1. Jenis penelitian yang digunakan adalah waterfall dan dan 

pengembangan moodle yang menggunakan tiga tahap yaitu studi pendahuluan, 

pengembangan produk, dan pengujian. Di era digital ini, penggunaan teknologi informasi 

dalam pendidikan semakin penting, dan pengembangan website sebagai alat pembelajaran 

dapat menjadi solusi efektif untuk meningkatkan kualitas pendidikan matematika di 
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tingkat SD. Website ini dirancang untuk menyediakan konten pembelajaran matematika 

yang interaktif dan sesuai dengan kurikulum pendidikan dengan menggunakan moodle. 

Proses pengembangan melibatkan analisis kebutuhan siswa kelas 1 dalam belajar 

matematika, perancangan konten dan antarmuka website, pengembangan website sesuai 

dengan spesifikasi yang telah ditetapkan, implementasi website dalam pembelajaran di 

kelas, dan evaluasi terhadap efektivitas penggunaannya sebagai alat pembelajaran. 

Penelitian melibatkan siswa kelas 1 SD sebagai subjek uji coba untuk mengevaluasi 

dampak website terhadap minat dan pemahaman mereka terhadap matematika. Data yang 

terkumpul dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif untuk mengukur tingkat keberhasilan 

dan kegunaan website ini dalam konteks pembelajaran matematika. 

Kata Kunci: Pemembelajaran berbasis web, matematika, Website. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar (SD) masih menjadi permasalahan yang 

signifikan. Siswa kelas 1 SD sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

matematika dasar, seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Hal ini 

dapat disebabkan oleh kurangnya interaksi antara guru dan siswa, serta kurangnya bahan 

ajar yang menarik dan interaktif. Pengembangan media pembelajaran berbasis website 

untuk mata pelajaran matematika di kelas 1 Sekolah Dasar (SD) memiliki potensi besar 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa. Dalam era teknologi 

yang semakin canggih, penggunaan website sebagai media pembelajaran dapat membantu 

siswa memahami konsep matematika dengan lebih efektif dan interaktif[1]. 

Kelas 1 SD adalah tahap awal dalam pendidikan dasar, di mana siswa mulai belajar 

dasar-dasar matematika seperti penjumlahan dan pengurangan. Namun, beberapa siswa 

masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep ini. Oleh karena itu, 

pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan interaktif diperlukan untuk 

membantu siswa memahami materi matematika dengan lebih baik.  

Abad ke 21 perkembangan teknologi memberikan dampak hampir di seluruh 

kehidupan manusia, salah satunya yaitu pada dunia pendidikan[2]. Pendidikan berperan 

penting untuk meningkatkan kualitas SDM. Pendidikan memiliki fungsi sebagai fasilitas 

dan sarana dalam memudahkan manusia dalam membimbing maupun mengembangkan 

kemampuannya, agar dapat bersaing di era globalisasi. Terdapat bermacam perubahan di 

aspek pendidikan yang dilakukan untuk memberikan peningkatan pada kualitas atau 

kuantitas pendidikan [3]. Dalam meningkatkan kualitas pendidikan perlu melakukan 

beberapa pintasan baik itu dalam mengembankan inovasi pendidikan, pemenuhan sarana 

dan prasarana serta dalam mengembangkan kurikulum di sekolah. Guru dituntut untuk 

memberikan pembelajaran yang menarik dan memiliki fungsi serta tujuan yang dapat 

memotivasi peserta didik [4] contohnya seperti mengembangkan media pembelajaran agar 

dapat meningkatkan proses pembelajaran yang baik. 

Pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan guru dan peserta didik dalam 

menyampaikan ilmu  pengetahuan dan membentuk cara berpikir yang kreatif kepada 
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peserta didik[5].  Pembelajaran yang interaktif tidak lagi berpusat pada pendidik (Teacher 

Center) melainkan ke segala arah  [6] Seorang pendidik diharuskan dapat membuat 

pembelajaran yang mengghasilkan peserta didik  yang kreatif [7]. Penyusunan kegiatan 

pembelajaran, tentu menggunakan komponen-komponen  pembelajaran seperti metode, 

model, strategi, media pembelajaran, materi, dan evaluasi pembelajaran. Seluruh  

komponen harus ada disetiap pembelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan perantara yang digunakan dalam pembelajaran oleh 

pendidik dalam  menyampaikan materi pembelajaran agar menjadi efektif [8]. Peserta didik 

akan lebih mudah dalam pembelajaran ketika menggunakan media dalam prose 

pembelajaran[9]. Meskipun  pendidik menyampaikan pembelajaran dengan gaya mengajar 

yang berbeda - beda, dan menggunakan media yang berbeda pula, tetapi peserta didik dapat 

menerima pesan yang sama[10]. Berdasarkan teori kerucut Dale, Media pembelajaran 

harus mengikuti perkembangan tekhnologi. Perkembangan media selalu mengikuti 

perkembangan teknologi. Pada masa pandemik di tahun 2019 – 2020 membuat kegiatan 

belajar mengajar terhambat dan menuntut guru untuk melakukan pembelajaran Daring 

(Dalam Jaringan). Guru dituntut untuk membuat media pembelajaran yang dapat di 

gunakan secara online contohnya seperti Video pembelajaran, E-book, Website [11]. 

Website adalah sebuah perangkat lunak yang berisi file seperti gambar atau teks yang 

terhubung dalam  sebuah internet. Sumber informasi yang di buat dalam bentuk HTML 

dan digunakan pengguna web dengan  bantuan navigasi ke halaman selanjutnya. 

[12]mengatakan bahwa halaman-halaman web yang tersimpan dalam sebuah hosting atau 

web server yang dikunjungi lewat DNS (Domain Name System). Menurut[13] merupakan 

suatu format datayang digunakan untuk membuat dokumen hypertext yang dapat dibaca 

dari suatu platform komputer ke platform komputer lainnya tanpa perlu melakukan 

suatuperubahan apapun. Dokumen HTML disebut sebagai markup language 

karenamengandung tanda-tanda tertentu yang digunakan untuk menentukan tampilanteks 

dan tingkat kepentingan dari text tersebut dalam suatu dokumen. Dengansystem hypertext 

pada dokumen HTML. Penggunaan HTML memungkinkan pemrogram untuk dengan 

mudah menghubungkan berbagai jenis dokumen ke satu lokasi. website terdiri dari audio 

dan visual, konten dari website menentukan jenis dari website itu sendiri seperti wesbite 

pendidikan dan wesbite perjalanan. wesbite dapat berguna bagi peserta didik di saat 

pandemi covid-19. Menurut [14] website yang terdiri dari komputer atau laptop dan 

internet menawarkan potensi untuk mengundang dan memotivasi siswa dalam berbagai 

metode pembelajaran daripada metode tradisional para pendidik. Dalam beberapa tahun 

terakhir, website dikenal membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Menurut [15] yang 

menyatakan bahwa konten web adalah salah satu faktor yangmendukung kunjungan secara 

berulang, membuat konten yang baik adalah cara yang efektif. Maka dari itu konten dari 

sebuah website menentukan perhatian peserta didik. 

[16] Dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Membaca 

Bahasa Inggris SMP Berbasis Web” Pembelajaran menggunakan media yang dibuat dapat 

meningkatkan tingkat ketuntasan belajar siswa sebesar 68%. Dan juga penelitian yang di 

lakukan oleh (Budiman, Arifin, and Marlianto 2019), yang berjudul Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis ELearning Pada SMK di Pontianak bahwa rancangan dalam 

pembuatan media pembelajaran e-learning di SMK Pontianak diawali dengan pembuatan 

storyboard, flowchart, DFD, ERD dan proses terakhir membuat media e-learning 

menggunakan moodle. Media e-learning mendapatkan nilai rata-rata 85,79% yang dapat 
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dikatakan sangat layak digunakan, sedangkan respons guru dan siswa terhitung sangat baik 

karena didapatkan dari angket uji terbatas 78,38% dengan kategori setuju dan uji lapangat 

mendapatkan 79,45% dengan kategori setuju. Berdasarkan penelitian tersebut media 

pembelajaran yang akan di kembangkan yaitu media pembelajaran berbasis website. 

Dengan adanya media pembelajaran berbasis web site siswa di harapkan dapat lebih 

mudah mengakses dan mempelajari materi. Pembelajaran matematika dengan 

menggunakan website diharapkan dapat memunculkan motivasi belajar peserta didik. 

Pembelajaran ini menampilkan media yang dapat menarik minat belajar peserta didik, 

sehingga peserta didik tidak akan merasa bosan dan mudah dalam memahami materi 

matematika lebih baik. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis website 

pada muatan pembelajaran matematika kelas I SD. Pengembagan media pembelajaran 

website dapat digunakan guru sebagai media dalam proses kegiatan belajar mengajar. 

Media pembelajaran ini digunakan untuk memudahkan siswa belajar secara daring serta 

dapat memberikan manfaat yaitu media pembelajaran ini dibuat semenarik mungkin serta 

dapat digunakan melalui handphone ataupun personal computer[17]. Hal-hal positif yang 

ada pada media pembelajaran website untuk siswa dapat memaksimalkan penggunaan 

smartphone atau komputer untuk kegiatan belajar secara daring. Oleh karena itu untuk 

mengatasi masalah diatas akan dikembangkan produk media pembelajaran website dengan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website Pada 

Pembelajaran Matematika SD Kelas I“. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian merupakan prosedur atau cara sistematis yang digunakan untuk 

mendapatkan data dengan tujuan mengatasi permasalahan yang akan timbul pada sistem 

yang akan di rancang melalui pertimbangan logis dan disokong oleh data faktual sebagai 

bukti konkret. Metode penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu dengan 

menjabarkan suatu peristiwa dan kondisi yang akan terjadi pada masa sekarang[18]. 

2.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian merupakan level atau tingkatan yang dapat disebut juga dengan 

suatu jenjang dalam sebuah aktivitas penelitian. Adapun Proses yang dilakukan pada 

sebuah tahapan penelitian harus secara terstruktur, runtut, baku, logis dan sistematis. 

Pelaksanaan dari tahapan penelitian terdiri dari tahapan perencanaan, tahapan pelaksanaan 

dan tahapan laporan. Tahapan yang telah dirancang pada penelitian ini, sebagai berikut ; 
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Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

Didalam suatu penelitian pasti terdapat sebuah tahapan yang harus diikuti untuk 
mencapai suatu tujuan penelitian. Dilihat seperti gambar 1. Terdapat langkah – langkah 
yang digunakan peneliti. Berikut penjelasan tahapan penelitian yaitu ; 

a. Identifikasi masalah : Tahapan ini merupakan langkah awal yang peneliti lakukan 

diawal sebuah riset. Peneliti akan melakukan suatu identifikasi masalah dengan 

menjelaskan terlebih dahulu apa masalah yang ditemukan serta bagaimana 

masalah tersebut akan diukur dan dihubungkan dengan suatu prosedur penelitian. 

 

b. Literatur Review : Tahapan literatur dilakukan untuk mengumpulkan sumber atau 

referensi atau acuan bagi para peneliti karya ilmiah. Literature ataupun tinjauan 

pustaka dijadikan sebagai referensi dikarenakan dianggap bahwa dalam literature 

terdapat banyak sekali data-data yang valid. 

 

c. Tujuan Penelitian : Tujuan penelitian dilakukan untuk mengidentifikasi atau 

menggambarkan suatu konsep atau untuk menjelaskan atau memprediksi situasi 

atau solusi untuk situasi yang menunjukkan jenis studi yang akan dilakukan. 

 

d. Pengumpulan Data : Pada tahapan pengumpulan data peneliti mencari data di 

lapangan yang akan digunakan untuk menjawab permasalahan penelitian. Pada 

tahapan ini peneliti mencari data dengan cara survei dan melakukan observasi ke 

instansi yang berkaitan. 

 

e. Pengelolaan Data : Pada tahapan ini setelah peneliti mendapatkan data hasil survei 

dan observasi yang dilakukan langsung maka data yang telah diperoleh akan 

dianalisa sehingga peneliti dapat memastikan bahwa data sudah falid atau atau 

tidak. Hal ini dilakukan untuk menghindari suatu kesalahan dalam proses 

informasi. 

 

f. Hasil dan Pembahasan : Pada tahapan ini peneliti dapat membuat hasil dan 

keputusan yang dapat dibuat dalam sebuah laporan berupa deskripsi dengan 

menjabarkan secara luas hasil dari penelitian yang telah dilakukan. 
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2.2 Metode Waterfall 

Metode waterfall adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang berurutan dan 

terstruktur. Prosesnya terbagi menjadi fase-fase seperti analisis, perancangan, implementasi, 

pengujian, instalasi, dan pemeliharaan, yang dilaksanakan secara berurutan dan dokumen 

dari setiap fase menjadi dasar bagi fase berikutnya[19]. Kejelasan dalam tahapan dan 

dokumen yang dihasilkan menjadi kelebihannya, tetapi kurangnya fleksibilitas terhadap 

perubahan kebutuhan merupakan kritik utama terhadap metode ini[20]. 

 

 

Gambar 2. Metode Waterfall 

 

Metode waterfall memiliki tahapan sebagai berikut ; 

a. Analis Kebutuhan : Pada tahapan ini peneliti melakukan kajian pustaka tentang 

teori dan konsep matematika kelas 1 SD,dan menganalisis terkait dengan 

kebutuhan kebutuhan dan hambatan siswa dalam memahami konsep matematika. 

 

b. Perancangan : Pada tahapan pembuatan peneliti melakukan Desain dan 

Pengembangan Website yang interaktif dan sesuai dengan kebutuhan siswa serta 

membuat fitur-fitur yang berguna untuk siswa seperti quiz serta Melakukan 

pengujian website untuk memastikan bahwa website dapat berfungsi dengan baik 

dan tidak memiliki bug. 

c. Pengkodean : Pada tahapan pengkodean sistem harus di translasikan kedalam 

program yang akan menjadi langkah proses pengujian project kepada Pengguna. 

Peneliti melakukan pengcodingan menggunakan 

d. Pengujian : Pada tahapan  review peneliti melakukan Melakukan uji coba pilot 

dengan sekelompok siswa kelas        1 SD untuk memastikan bahwa website 

dapat digunakan dengan baik dan efektif dan Melakukan wawancara  dengan 

guru dan siswa untuk mengetahui pendapat dan kesan mereka terhadap website 

media  pembelajaran   matematika. 

e. Pengoperasian : Tahap pengoperasian merupakan tahap terakhir dalam metode 

waterfall. Tahapan ini adalah tahap dimana website buku tamu sudah diperbarui 

dan siap untuk digunakan
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Pembahasan 

Pengembangan website media pembelajaran matematika kelas 1 SD menggunakan 

metode waterfall dapat membantu siswa memahami materi matematika dengan lebih baik. 

Website tersebut telah dirancang untuk memudahkan siswa dalam memahami materi 

matematika dan memiliki fitur-fitur yang berguna untuk meningkatkan hasil belajar. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa pengembangan website media pembelajaran matematika 

kelas 1 SD dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami konsep matematika 

dan meningkatkan hasil belajar. 

Selain itu, penggunaan Moodle sebagai platform memberikan keuntungan dalam 

aksebilitas dan ketersediaan materi, interaktif yang menarik, serta menyesuaikan 

pengalaman pembelajaran berdasarkan tingkat pemahaman dan kecepatan belajar masing-

masing siswa. Tantangan yang dihadapi selama pengembangan, seperti integrasi plugin 

dan penyesuaian materi, berhasil diatasi dengan solusi yang tepat dan iterasi desain 

berdasarkan umpan balik pengguna. Secara keseluruhan, website yang dikembangkan 

mampu memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna, serta meningkatkan kepuasan dalam 

memahami materi pembelajaran. Website ini diharapkan dapat mendukung berbagai 

aktivitas interaktif seperti kuis sederhana, forum diskusi, dan tugas daring. Untuk siswa 

kelas 1 SD 

3.2 Hasil 

Gambar 3. Tampilan Halaman depan home saat memasuki website. 
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Gambar 4. Tampilan Halaman rekomendasi Pembelajaran , User(Siswa/guru) dapat 

melihat dan memilih sesuai  keinginan. 

 

4. KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran berbasis website untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika pada siswa SD kelas 1 telah dilakukan dengan menggunakan 

metode waterfall. Hasil pengembangan menunjukkan peningkatan kualitas pembelajaran 

matematika pada siswa SD kelas 1, dengan peningkatan skor hasil belajar siswa dan 

peningkatan keterampilan berpikir kritis.  Desain website yang dikembangkan dalam jurnal 

ini dilakukan dengan mempertimbangkan aspek-aspek penting seperti user interface, user 

experience, dan keterjangkauan. Desain tersebut dirancang untuk memudahkan siswa 

dalam memahami konsep matematika dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis. 

Berdasarkan hasil pengembangan, jurnal ini merekomendasikan penggunaan metode 

waterfall dalam pengembangan media pembelajaran berbasis website untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran matematika. Selain itu, jurnal ini juga merekomendasikan 

penggunaan desain website yang efektif dan user-friendly untuk memudahkan siswa dalam 

memahami konsep matematika.         
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