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Abstract: In the era of information and communication technology development in the 21st century,
the education sector has undergone a significant transformation. Mastery of technology is an
essential requirement for teachers and students. Education plays an important role in shaping
character and improving the quality of human resources. At SDN Sirapan 01, the traditional learning
methods used tend to make students bored. Therefore, the proposed solution is the creation of a
website-based math learning media for grade V students. The method used in this research is Rapid
Application Development (RAD), which enables rapid system development and involves users directly
in the process. The system is designed using PHP programming language and MySQL database. The
results show that the web-based learning media designed using UML can be implemented
successfully. The available features include user data management, class management, subjects,
materials, assignments, and quizzes. Testing using blackbox method shows all features function well
without error, and evaluation questionnaire shows high satisfaction from students.
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Abstrak: Dalam era perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di abad ke-21, sektor
pendidikan mengalami transformasi signifikan. Penguasaan teknologi menjadi kebutuhan esensial
bagi guru dan siswa. Pendidikan berperan penting dalam membentuk karakter dan meningkatkan
kualitas sumber daya manusia. Di SDN Sirapan 01, metode pembelajaran tradisional yang digunakan
cenderung membuat siswa jenuh. Oleh karena itu, solusi yang diusulkan adalah pembuatan media
pembelajaran matematika berbasis website untuk siswa kelas V. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Rapid Application Development (RAD), yang memungkinkan pengembangan
sistem yang cepat dan melibatkan pengguna secara langsung dalam prosesnya. Sistem ini dirancang
menggunakan bahasa pemrograman PHP dan database MySQL. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis web yang dirancang menggunakan UML dapat diimplementasikan
dengan sukses. Fitur-fitur yang tersedia meliputi manajemen data pengguna, manajemen kelas, mata
pelajaran, materi, tugas, dan kuis. Pengujian menggunakan metode blackbox menunjukkan semua
fitur berfungsi baik tanpa error, dan kuesioner evaluasi menunjukkan kepuasan tinggi dari siswa.

Kata kunci: Media pembelajaran, Matematika, Website, RAD, PHP, MySQL

Pendahuluan

Dalam era Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di abad ke-21, pendidikan menjadi
salah satu sektor yang turut mengalami transformasi yang signifikan. Penguasaan teknologi tidak lagi
menjadi pilihan, melainkan menjadi kebutuhan esensial bagi semua pelaku pendidikan, termasuk guru
dan siswa, (Rahmawati & Hidayati 2022). Pendidikan dianggap sebagai tonggak sangat penting dalam
membentuk karakter dan meningkatkan kualitas sumber daya manusia suatu bangsa. Di tengah upaya
meningkatkan mutu pendidikan, berbagai strategi inovatif mulai diperkenalkan, termasuk peningkatan
penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran.

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah, mulai dari tingkat dasar
hingga perguruan tinggi. Matematika memiliki peran yang sangat penting dalam kurikulum Sekolah
Dasar. Siswa membutuhkan pemahaman matematika untuk memenuhi kebutuhan praktis serta
membantu menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan sehari -hari. Contohnya, kemampuan
berhitung, mengukur volume dan berat, mengumpulkan, menganalisis, menyajikan, dan
menginterpretasi data.

SD Negeri Sirapan 01, terletak di Ds. Sirapan, Kecamatan Madiun, Kabupaten Madiun,
menghadapi tantangan dalam menerapkan pembelajaran berbasis website dan sistem informasi. Dari
hasil observasi dan wawancara terhadap guru SDN Sirapan 01 madiun, Saat ini sekolah masih
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menggunakan metode tradisional dalam menyelenggarakan pembelajaran, dimana guru
menyampaikan materi di depan kelas, sementara siswa mengamati, mendengarkan, dan mencatat apa
yang disampaikan. Pembelajaran dengan cara tradisional cenderung membuat siswa jenuh sehingga
mengakibatkan gagal fokus saat proses pembelajaran. Dalam era digital yang kini berlangsung, akses
informasi menjadi lebih mudah dan cepat. Guru sebagai pilar utama dalam proses pembelajaran,
menginginkan sebuah sistem informasi yang dapat memberikan informasi tentang materi
pembelajaran, tugas, kuis, dan penialaian dengan cepat untuk disampaikan kepada siswa selama
proses pembelajaran.

Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan solusi yang dapat memanfaatkan teknologi secara
optimal. Pembuatan media pembelajaran matematika berbasis web untuk siswa kelas VV menjadi salah
satu solusi yang diusulkan. Dengan media ini, diharapkan akses terhadap materi pembelajaran
menjadi lebih mudah bagi siswa, serta proses pembelajaran dapat lebih termonitor dengan baik. Selain
itu, media ini juga diharapkan dapat bermanfaat bagi guru sebagai alat bantu dalam mengajar serta
sebagai bahan penelitian untuk mengembangkan metode pembelajaran yang lebih efektif.
Berdasarkan penjelasan di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Rancang
Bangun Media Pembelajaran Matematika Berbasis Website Pada Siswa Kelas V SDN Sirapan 01
Madiun”.

Pada penelitian terdahulu oleh Sari et al. (2023), tentang pengembangan media pembelajaran IPS
berbasis website untuk siswa kelas IV di SDN Maron menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis website bertujuan untuk meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses belajar,
sehingga guru dapat menyampaikan materi dengan baik dan siswa dapat memahaminya dengan baik.
Keunggulan media ini meliputi kemudahan dalam pengembangan materi, berbagai pilihan menu
akses, serta peningkatan efektivitas pembelajaran baik di kelas maupun di rumah. Materi yang
disediakan juga bisa digunakan berulang kali. Media pembelajaran IPS tentang peninggalan kerajaan
Islam di Indonesia untuk siswa kelas IV SDN Maron telah divalidasi melalui validasi materi dan
media, serta melalui angket respon guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini memenuhi Kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan

HTML adalah bahasa yang sangat cocok untuk menampilkan informasi di halaman web karena
mampu menampilkan informasi dalam bentuk hypertext dan menyediakan berbagai perintah untuk
mengatur tampilan informasi tersebutt (Septian & Tricahya, 2023). Sebagaimana namanya, HTML
menggunakan markup untuk menandai perintah-perintahnya. Menurut Marlina, HTML merupakan
kependekan dari Hyper Text Markup Language, suatu bahasa pemrograman esensial yang digunakan
dalam proses pembuatan website (Marlina et al. 2021). Menurut Faisal, HTML atau Hyper Text
Markup Language, adalah bahasa format yang digunakan dalam pembuatan halaman web. Dalam
pengembangan web, HTML merupakan dasar yang penting dalam pembuatan halaman-halaman
websit, (Faisal & Abadi, 2020).

Selain HTML, Cascading Style Sheets (CSS) adalah standar teknologi pengembangan yang
digunakan untuk menyesuaikan halaman web dengan menambahkan gaya seperti jenis huruf, warna,
spasi, dan elemen-elemen lainnya ke dalam dokumen web (Rahmatika et al. 2020). Menurut
Syaifudin et al. (2023), CSS, singkatan dari cascading style sheet, adalah bagian dari bahasa
pemrograman web yang digunakan untuk meningkatkan penampilan dan struktur halaman website
agar lebih menarik. Menurut Kuparinen, (2023) Cascading Style Sheets (CSS) adalah bahasa style
sheet dan teknologi web yang digunakan untuk menggambarkan tampilan visual dari sebuah situs
web.

Di sisi lain, PHP adalah bahasa pemrograman yang biasanya digunakan untuk memproses
informasi di internet dan dikembangkan oleh komunitas pengembang web dari seluruh dunia.
Platform-platform seperti CakePHP, Codelgniter, PHP Bootstrap, PRADO, Symfony, Zend
Framework, Yii, PHPDevShell, Akelos, QPHP, dan ZooP adalah beberapa contoh yang
dikembangkan menggunakan PHP (Safuan dan Assaffat 2022). Menurut sari, Secara umum, PHP
adalah bahasa pemrograman sisi server yang bersifat gratis dan open source, sehingga skrip PHP
diproses di server (Sari et al., 2022).

Seiring dengan PHP, JavaScript juga merupakan bahasa skrip yang sering kali disertakan bersama
dengan kode HTML untuk menetapkan tindakan tertentu (Risti 2023), JavaScript merupakan bahasa
skrip yang sering kali disertakan bersama dengan kode HTML untuk menetapkan tindakan tertentu.
Menurut Reza & Putra (2021), JavaScript merupakan bahasa yang memperhatikan perbedaan dalam
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penulisan nama variabel dan fungsi, di mana penggunaan huruf besar dan huruf kecil memiliki
pengaruh (case sensitive).

Untuk manajemen basis data, MySQL merupakan sistem manajemen basis data yang mencakup
satu atau lebih tabel, di mana setiap tabel memiliki baris-baris data, dan setiap baris dapat berisi satu
atau lebih kolom (Fajriani et al., 2020). Menurut Andrean Nur Wicaksono & Ed Dien (2021), MySQL
adalah sistem manajemen basis data yang umum dipakai dalam pengembangan aplikasi berbasis PHP.
Ini menyediakan perintah-perintah untuk menjalankan aplikasi yang sedang dikembangkan. Menurut
(Rawat et al., 2021) MySQL tetap menjadi teknologi database yang sangat populer dan dapat
diandalkan, digunakan di berbagai tempat, meskipun ada banyak teknologi database lain selain
MySQL.

Metode
Metode Pengembangan Sistem

Penelitian ini menggunakan metode Rapid Application Development (RAD) untuk pengembangan
sistem. Metode RAD dipilih karena analisis dan desain dilakukan di awal, sehingga proyek menjadi
lebih terstruktur dan memiliki arah yang jelas. Dalam pengembangan sistem untuk mengatasi kondisi
spesifik melalui proses pengembangan yang cepat, singkat, dan menggunakan siklus pengembangan
yang pendek, metode Rapid Application Development (RAD) menjadi pilihan yang tepat. Metode ini
membagi proses pengembangan menjadi beberapa komponen yang dapat digunakan kembali,
sehingga hasil sistem yang dikembangkan dapat terlihat tanpa harus menunggu lama (Pradana et al.,
2022). Menurut Triana et al. (2021), Rapid Application Development (RAD) adalah metode
pengembangan perangkat lunak yang fokus pada proses bertahap dengan tujuan utama mempercepat
waktu pengembangan. Keunggulan utama metode ini adalah proses pengembangannya yang cepat dan
singkat, serta melibatkan pengguna secara langsung dalam prosesnya. Menurut Hasanah (2020),
Model pengembangan perangkat lunak Rapid Application Development (RAD) adalah sebuah
pendekatan yang termasuk dalam teknik incremental, yang berarti proses pengembangannya
dilakukan secara bertahap Berikut merupakan gambaran darimetode RAD (Rapid Application
Development):

TahapamRapidi Applicatiom Development:

Gambar 1. Metode Rapid Application Development
Sumber : (Puji Ikawati & Arinal, 2021)

Pertama, yaitu perancangan kebutuhan. Pada tahap ini, dilakukan identifikasi masalah dan
pengumpulan data. Perancang dan pengguna bertemu untuk menghindari kesalahan dalam
pengembangan perangkat lunak serta memastikan fitur dan fungsi yang diperlukan. Proses ini
melibatkan wawancara, observasi, dan studi dokumen untuk memahami kebutuhan dan harapan
pengguna secara mendalam. Hasil dari tahap ini adalah dokumen spesifikasi kebutuhan yang akan
menjadi acuan dalam pengembangan perangkat lunak.

Desain Sistem. Tahap ini melibatkan perancangan dan pembangunan perangkat lunak, serta
perbaikan jika ada masalah atau ketidaksesuaian antara perancang dan pengguna. Proses ini
berlangsung berulang kali sampai mencapai kesepakatan yang dihasilkan dari tahap sebelumnya.
Desain sistem mencakup arsitektur perangkat lunak, desain antarmuka pengguna, serta detail teknis
lainnya yang diperlukan untuk pengembangan.

Pengembangan. Di tahap ini, perancang melanjutkan pengembangan perangkat lunak dengan
mempertimbangkan masukan dari pengguna. Pengkodean dilakukan sesuai dengan desain yang telah
disepakati. Pengujian dilakukan secara berkala untuk memastikan setiap bagian dari perangkat lunak
berfungsi dengan baik. Jika perangkat lunak sudah sesuai dengan tujuan yang disepakati, maka dapat
dilanjutkan ke tahap berikutnya.
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Implementasi. Ini adalah tahap terakhir dari metode RAD. Pada tahap ini, perancang menerapkan
desain sistem perangkat lunak yang telah dibangun dan memenuhi tujuan yang diinginkan. Sebelum
implementasi, dilakukan pengujian akhir untuk memastikan tidak ada kesalahan, serta menunggu
persetujuan dari pengguna apakah perangkat lunak sudah sesuai dengan harapan mereka. Setelah
perangkat lunak disetujui, dilakukan pelatihan pengguna dan dokumentasi sistem untuk memastikan
pengguna dapat mengoperasikan perangkat lunak dengan baik. Selanjutnya, perangkat lunak tersebut
siap digunakan dalam lingkungan operasional pengguna.

Rancangan Penelitian

Rancangan Penelitian akan dijelaskan dengan flowchart rancangan penelitian. , penggunaan
flowchart dalam menggambarkan urutan dan hubungan antar proses juga sangat penting. Flowchart
digunakan untuk mengilustrasikan hasil pemikiran dalam menganalisis masalah dengan bantuan
komputer Desain rancangan penelitian yang digunakan untuk penelitian ini adalah pada gambar 2
berikut :

Implementasi

( Mulai >—/Perancangan Kebu(uhan# Desain Sistem | ——>»  Pengembangan

Gambar 2. Flowchart rancangan penelitian

Tahap pertama dalam perancangan sistem adalah perencanaan kebutuhan, di mana dilakukan
pengumpulan data dan identifikasi masalah yang ada, serta penentuan solusi untuk masalah
tersebut.Setelah kebutuhan diidentifikasi, tahap selanjutnya adalah desain sistem, di mana peneliti
membuat desain berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Jika desain sistem sudah siap, dilanjutkan
dengan pengembangan, yang mencakup pembuatan program dan pengembangan berkelanjutan sesuai
kebutuhan pengguna. Program yang telah dibuat kemudian akan melalui tahap pengujian untuk
memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan dan untuk mengidentifikasi kelebihan serta
kekurangannya. Jika program memenuhi kriteria, maka dilanjutkan ke implementasi, di mana
program siap digunakan. Namun, jika belum sesuai, program akan kembali ke tahap pengembangan
untuk perbaikan. Setelah implementasi, penulis harus membuat laporan penelitian sebagai
dokumentasi hasil penelitian yang telah dilakukan.

Hasil dan Pembahasan
Hasil Analisis Sistem

Berdasarkan permasalahan yang sudah di analisis sebelumnya, menghasilkan solusi dengan
merancang dan mengimplementasikan sebuah media pembelajaran matematika untuk siswa kelas V
berbasis website. Dalam penelitian ini, implementasi sistem yang dirancang dan dibangun
memerlukan pemenuhan beberapa kebutuhan agar dapat efektif digunakan dan mengatasi masalah
yang ada sebelumnya.

Sistem yang akan dibuat terdapat 3 buah menu utama yang akan mempunya fungsinya sendiri-
sendiri. Menu pertama yaitu materi, bertujuan untuk membantu guru dalam proses penyampaian
materi melalui dokumen maupun link video yang di upload. Menu kedua yaitu tugas, berguna ketika
guru ingin memberikan tugas setelah menyampaikan materi, kemudian siswa juga bisa
mengumpulkan tugas melalui website ini. Menu ketiga yaitu quiz, dapat digunakan ketika guru ingin
mengadakan ualangan harian maupun kuis-kuis harian, kemudian siswa mengerjakan ulangan atau
kuis tersebut dan nilainya juga akan muncul secara otomatis.

Hasil Perancangan Sistem

Perancangan menggunakan pemodelan UML. UML adalah salah satu alat pemodelan yang
digunakan untuk merancang pengembangan aplikasi berbasis pemrograman berorientasi objek. UML
juga menyediakan standar dalam pembuatan blueprint sistem, yang mencakup konsep proses bisnis,
penulisan kelas dalam bahasa pemrograman tertentu, struktur database, dan elemen-elemen perangkat
lunak yang diperlukan (Fairuzabadi, 2021). Menurut Rejeki et al. (2020), UML merupakan sebuah
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metodologi yang digunakan untuk pengembangan sistem berbasis pemrograman berorientasi objek
(OOP), serta kumpulan alat bantu yang mendukung proses pengembangan sistem tersebut. Menurut
Kalinga, (2021) UML adalah bahasa pemodelan visual yang mendukung Orientasi Objek, dirancang
berdasarkan praktik terbaik dalam pemodelan berorientasi objek, dan digunakan untuk membangun
sistem berorientasi objek dan berbasis komponen.

Use case adalah deskripsi tentang bagaimana sebuah sistem berfungsi dari perspektif pengguna.
Use case mendefinisikan apa saja yang akan diproses oleh sistem beserta komponennya. Use case
bekerja dengan menggunakan skenario yang merupakan serangkaian langkah-langkah yang
menjelaskan interaksi antara pengguna dan sistem. Berikut merupakan use case diagram dari media
pembelajaran berbasis website pada siswa kelas V:

Mengelola Data Admin
Mengelola Data Guru 5
K

"\«hﬂUd&::
Mengelola Data Siswa },
<<‘\‘nc[ude ’
Mengelola Data Kelas }._
‘.'Mngzlude
<<include:
Mengelola Data Mata Y\ _,__-=<=""""
Pelajaran
<<\nclyge,-> B
<Singudes>
o sinclydez=s
Mengelola Data
Materi
resinclydess
Mengakses Nilai

Mengakses Materi
Mengakses Tugas

=<intlude%>

<<|nclqcre -

,' =<|ncluqs‘5

. Zsingudess

Mengelnla Data
Tugas

Mengelola Data
Quiz

Gambar 3. Use Case Diagram

Desain antarmuka sistem berfungsi untuk melihat gambatan sistem yang akan dibangun
menggunakan mockup. Ada beberapa rancngan desain yang akan dibangun. Pada gambar 4
merupakan halaman dashboard untuk Admin pada sistem ini Menampilkan manajemen Pengguna,
manajemen kelas, manajemen mata pelajaran, manajemen materi, manajemen tugas dan manajemen
quiz. Selain itu terdapat beberapa menu yang dapat dipilih seperti profil, dan logout.

ADMINISTRATOR

Dashoard

Manajemen Data Admin
Manajemen Data Guru
Manajemen Data Siswa
Manajemen Kelas
Manajemen Mata Pelajaran
Manajemen Materi
Manajemen Tugas

Manajemen Quiz

Gambar 4. Rancangan Tampilan Dasboard Admin
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Pada gambar 5 merupakan halaman dashboard untuk Guru pada sistem ini Menampilkan
Manajemen kelas, manajemen mata pelajaran, manajemen materi, manajemen tugas dan manajemen
quiz. Selain itu terdapat beberapa menu yang dapat dipilih seperti profil, dan logout.

PENGAJAR

Dasboard Dasboard

Manajemen Kelas

Manajemen Mata Pelajaran Profil Pengajar
Manajemen Materi

Manajemen Tugas

Manajemen Quiz

Gambar 5. Rancangan Tampilan Dasboard Guru

Pada gambar 6 merupakan halaman dashboard untuk Siswa pada sistem ini menampilkan
pembelajaran untuk siswa seperti materi, tugas, quiz dan siswa juga dapat melihat penilaian yang di
dapat dari guru

Selamat datang, user. Jangan Lupa Logout

e-Learning SDN Sirapan 01

Beranda

Materi Tugas Quiz Nilai

FOOTER

Gambar 6. Rancangan Tampilan Dasboard Siswa

Hasil Pengembangan Sistem

Implementasi dari perancangan menghasilkan tiga jenis akses utama dalam sistem: hak akses
admin, hak akses guru, dan hak akses siswa. Akses admin memiliki kontrol penuh atas semua
manajemen dalam media pembelajaran. Tugas dan tanggung jawab admin meliputi manajemen
pengguna (menambahkan, mengedit, dan menghapus pengguna), manajemen kelas (membuat,
mengedit, dan menghapus kelas serta mengatur siswa dan guru), manajemen mata pelajaran
(menambahkan, mengedit, dan menghapus mata pelajaran), manajemen materi (mengelola, meninjau,
dan menghapus materi yang diunggah oleh guru), manajemen tugas (mengelola, meninjau, dan
menghapus tugas yang diberikan oleh guru), dan manajemen kuis (mengelola, meninjau, dan
menghapus kuis yang dibuat oleh guru).
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ADMINISTRATOR A+ dmna-

@ Dashboard

Dashbhoard

© SDN Sirapar

Gambar 7. Implementasi Menu Admin

Kedua akses guru difokuskan pada pengelolaan kegiatan pembelajaran dan penilaian siswa. Tugas
dan tanggung jawab guru meliputi pembuatan materi, di mana guru dapat membuat dan mengunggah
materi pembelajaran yang akan diakses oleh siswa; pembuatan tugas, yang memungkinkan guru untuk
membuat tugas untuk siswa, mengatur tenggat waktu, dan memberikan panduan tugas; pembuatan
kuis, di mana guru dapat membuat kuis untuk menguji pemahaman siswa terhadap materi yang telah
diajarkan; penilaian, yang memungkinkan guru untuk menilai tugas dan kuis yang dikerjakan oleh
siswa serta memberikan umpan balik; dan pemantauan kemajuan siswa, di mana guru dapat
memantau kemajuan belajar siswa dan memberikan dukungan tambahan jika diperlukan.

PENGAJAR 4. uma-
@ Dashboard

Dashboard

Detail Profil Anda

NIP
Nama Lengkap
Tempat Tanggal Lahir

Gambar 8. Implementasi Menu Guru

Ketiga yaitu akses siswa difokuskan pada mengikuti kegiatan pembelajaran dan mengerjakan tugas
serta kuis yang diberikan oleh guru. Tugas dan tanggung jawab siswa meliputi akses materi
pembelajaran, di mana siswa dapat mengakses dan mempelajari materi yang diunggah oleh guru;
mengerjakan tugas, yang memungkinkan siswa untuk mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru
dan mengunggah hasilnya; mengikuti kuis, di mana siswa dapat mengikuti kuis yang dibuat oleh guru
untuk menguji pemahaman mereka; melihat nilai, yang memungkinkan siswa untuk melihat nilai hasil
tugas dan kuis yang telah dinilai oleh guru; dan interaksi dengan guru, di mana siswa dapat
berkomunikasi dengan guru untuk mendapatkan bantuan atau klarifikasi mengenai materi
pembelajaran. Dengan implementasi hak akses yang jelas dan terstruktur ini, sistem media
pembelajaran matematika berbasis website untuk siswa kelas 5 di SDN Sirapan 01 Madiun dapat
berfungsi dengan efektif dan efisien.
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Gambar 9. Implementasi Menu Siswa

Hasil Pengujian Sistem

Pengujian yang diterapkan untuk menguji media pembelajaran matem atika berbasis website pada
siswa kelas V ini menggunakan metode Blackbox. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa
data yang diuji sesuai dengan harapan. Pada sistem website yang dikembangkan, pengujian Blackbox
dibagi menjadi tiga bagian, yaitu pengujian untuk hak akses admin dan hak akses guru dan hak akses
siswa. Pengujian pada menu hak akses admin menunjukkan bahwa sistem berjalan dengan baik sesuai
dengan data yang dimasukkan tanpa adanya error. Fitur-fitur seperti menu login, dashboard,
manajemen data admin, manajemen data guru, manajemen data siswa, manajemen kelas, manajemen
mata pelajaran, manajemen materi, manajemen tugas, dan manajemen kuis berfungsi dengan
sempurna tanpa masalah yang ditemukan. Pengujian pada menu hak akses admin menunjukkan bahwa
sistem berjalan dengan baik sesuai dengan data yang dimasukkan tanpa adanya error. Fitur-fitur
seperti menu login, dashboard, manajemen kelas, manajemen mata pelajaran, manajemen materi,
manajemen tugas, dan manajemen kuis berfungsi dengan sempurna tanpa masalah yang ditemukan.
Pengujian pada menu hak akses admin menunjukkan bahwa sistem berjalan dengan baik sesuai
dengan data yang dimasukkan tanpa adanya error. Fitur-fitur seperti menu login, dashboard, akses
materi, akses tugas, akses quiz hingga cetak nilai berfungsi dengan sempurna tanpa masalah yang
ditemukan.

Pengumpulan data yang dilakukan pada Rancang Bangun Media Pembelajaran Matematika
Berbasis Website untuk Siswa Kelas 5 menggunakan metode kuesioner. Kuesioner ini digunakan
untuk mengukur kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Pengisian kuesioner dilakukan
oleh siswa, yang bertindak sebagai responden.

Pengisian kuesioner menghasilkan beberapa jawaban yang dapat diambil hasil dalam bentuk skor.
Berikut merupakan ketentuan skor untuk jawaban kuesioner.

Tabel 1. Tabel Skala Kuesioner

No Skala Keterangan Skor
Jawaban
1 STS Sangat Tidak Setuju 1
2 TS Tidak Setuju 2
3 N Normal 3
4 S Setuju 4
5 SS Sangat Setuju 5

Tabel diatas keterangan skor setiap pertanyaan yang dibagikan kepada responden. Data yang
didapat dari responden digunakan untuk menganalisis rata-rata jawaban. Jawaban yang diperoleh
kemudian akan dimasukkan dalam presentase tingkat kelayakan media dengan rumus sebagai berikut:

Rumus: P = £x100

Keterangan: P = Presentase
f = Frekuensi/jumlah jawaban responden
n = Jumlah responden
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Hasil dari pengisian kuesioner yang dibagikan dan diisi oleh responden telah dikumpulkan dan
didapat data keseluruhan responden berjumlah 13 siswa yang masing-masing responden memiliki
skor tersendiri. Diagram dibawah ini menjelaskan presentase dari setiap jawaban yang diberikan oleh
responden. Berikut adalah penjabaran hasilnya dalam bentuk diagram Hasil dari kuesioner yang di
bagikan kepada 13 siswa menunjukkan bahwa siswa memberikan rating lima untuk keseluruhan
kuesioner sejumlah 55,38% dan untuk rating empat 44,62%, sedangkan untuk rating 1, 2 dan 3 tidak
ada satupun. Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis website yang dirancang berhasil
memenuhi tujuannya, yaitu mudah digunakan, menarik, meningkatkan pemahaman dan minat belajar
siswa, serta efektif untuk digunakan sehari-hari.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian rancang bangun media pembelajaran matematika berbasis website
pada siswa kelas V yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan. Proses perancangan dan
pembangunan media pembelajaran matematika berbasis website untuk siswa kelas V SDN Sirapan 01
Kabupaten Madiun dilakukan dengan metode RAD (Rapid Application Development). Sistem ini
dirancang menggunakan metode UML (Unified Modelling Language) dan dikembangkan
menggunakan bahasa pemrograman PHP serta MySQL untuk pengelolaan database.

Penelitian ini menggunakan PHP dan MySQL sebagai dasar pengembangan sistem, dengan
pemodelan menggunakan UML untuk memberikan struktur yang jelas dalam desain sistem.
Implementasi dari sistem ini mencakup tiga jenis hak akses utama: admin, guru, dan siswa, yang
masing-masing memiliki fungsi dan tanggung jawab khusus. Hak akses admin memberikan kontrol
penuh atas manajemen pengguna, kelas, mata pelajaran, materi, tugas, dan kuis. Guru bertanggung
jawab untuk pembuatan dan pengelolaan materi pembelajaran, tugas, kuis, dan penilaian siswa. Siswa
dapat mengakses materi, mengerjakan tugas dan kuis, serta melihat nilai dan berinteraksi dengan
guru.

Pengujian media pembelajaran matematika berbasis website pada siswa kelas V SDN Sirapan 01
Kabupaten Madiun dilakukan menggunakan metode blackbox. Hasil pengujian menunjukkan semua
fitur di dalam website berfungsi dengan baik tanpa adanya error. Selain itu, sistem juga diuji dengan
menggunakan kuesioner yang dibagikan kepada siswa untuk mengevaluasi kepuasan dan kegunaan
sistem sesuai dengan yang diharapkan. Hasil dari kuesioner menunjukkan bahwa siswa memberikan
rating lima untuk keseluruhan kuesioner sejumlah 55,38% dan untuk rating empat 44,62%, sedangkan
untuk rating 1, 2 dan 3 tidak ada satupun. Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis website
yang dirancang berhasil memenuhi tujuannya, yaitu mudah digunakan, menarik, meningkatkan
pemahaman dan minat belajar siswa, serta efektif untuk digunakan sehari-hari. yang dapat diambil
dari penelitian ini adalah bahwa pemanfaatan teknologi informasi dalam bentuk media pembelajaran
berbasis website dapat menjadi solusi yang efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah dasar, khususnya dalam mata pelajaran matematika. Selain itu, metode pengembangan RAD
terbukti efektif dalam menghasilkan sistem yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam waktu
yang relatif singkat.
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