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ABSTRAK 

Fatchiyah, Fina. 2022. Pengembangan Platform Digital pada Materi Bangun Ruang 

Sisi Datar Kelas VIII MTs.Wahid Hasyim 01 Dau. Skripsi , Program Studi 

Tadris Matematika, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan , Universitas 

Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing, Dosen 

Pembimbing: Mutiara Arlisyah Putri Utami, M.Pd.  

 

Di era kondisi pendidikan saat ini, perlu adanya sebuah media pembelajaran 

matematika yang menyongsong pengetahuan teknologi agar dapat bersaing di era 

globalisasi. Salah satunya menggunakan media platform digital. Penelitian ini 

mengembangkan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA”. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui 

kevalidan dan keterbacaan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA”. Platform digital ini berbentuk aplikasi yang memuat beberapa link 

yang dijadikan dalam 10 menu. Beberapa menu tersebut yang akan membantu 

siswa dalam proses pembelajaran. 

Penelitian pengembangan ini, memakai model pengembangan 4D namun 

hanya terdiri dari tiga tahapan yaitu Define (pendefinisian), Design (perencanaan), 

Development (pengembangan). Subjek yang digunakan adalah kelas VIII MTs.. 

Wahid Hasyim 01 Dau. Teknik pengumpulan data yakni wawancara dan angket. 

Data penelitian ini berupa kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari 

nilai validasi dan angket keterbacaan. Data kualitatif diperoleh dari kritik dan saran 

validator. 

Hasil uji oleh para ahli menyatakan bahwa platform digital berbasis linktree 

dengan geogebra “BARSAMA” sangat layak dengan persentase dari validasi 

materi adalah 89,5%, validasi media yakni 98%, dan validasi model pembelajaran 

adalah 87%. Sedangkan keterbacaan platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra “BARSAMA” dikategorikan sangat baik dengan nilai 91,49% pada uji 

coba terbatas dan nilai 86,13% pada uji coba lapangan. 

 

Kata kunci: Platform Digital, Model Pengembangan 4D, Bangun Ruang Sisi Datar 
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ABSTRACT 

Fatchiyah, Fina. 2022. The Development of Digital Platform on Flat Side Geometry 

Material for Eighth Grade Islamic Junior High School Wahid Hasyim 01 

Dau. Thesis, Mathematics Education Department, Faculty of Education and 

Teacher Training, The State Islamic University Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Advisor: Mutiara Arlisyah Putri Utami, M.Pd. 

 

In the current era of education conditions, there is a need for mathematic 

learning media that welcome technological knowledge to compete in the 

globalization era. One of them uses digital platform media. This research develops 

a linktree-based digital platform with geogebra “BARSAMA”. The development in 

this research aims to know the validity and readability of the linktree-based digital 

platform with geogebra “BARSAMA”. This digital platform is in the form of an 

application containing several links shown in 10 menus. Those menus will help 

students in the learning process. 

This development research used a 4D development model but just that 

contains three stages, namely define, design, and development. The subject used is 

the eighth class of Islamic Junior High School Wahid Hasyim 01 Dau. The data 

collection techniques are interviews and questionnaires. The data of this research 

are quantitative and qualitative. The quantitative data was obtained from validation 

values and readability questionnaires, and the qualitative data was obtained from 

validator critics and suggestions. 

The test results by experts stated that the digital platform was very feasible, 

with the percentage of material validation being 89.5%, media validation being 

98%, and learning model validation being 87%. At the same time, the readability 

of the linktree-based digital platform with geogebra “BARSAMA” was categorized 

as very good, with a value of 91.49% in a limited trial and 86.13% in a field trial. 

 

Keywords: Digital Platform, 4D development model, Flat Side Geometry 

Material 
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تخلصْالبحثمس  

 فصلتطوير منصة رقمية للمواد لبناء مسافات جانبية مسطحة لم. ٢٠٢ ٢فتحية، فينا. 
. البحث الجامعي. قسم تعليم داو ۱ هاشيمد احو  المدرسة المتوسطةالثامن 

الرياضية. كلية علوم التربية والتعليم. جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية 
  : موتييارا أرلينشة فوتري الماجستير.المشرفةمالانج. 

 
م الرياضيات يوسائط لتعلال، من الضروري وجود العصر الحالي هذا في للظروف التعليم 

 لولمة. أحدهم يستخدم منصات الوسائترحب بالمعرفة التكنولوجية من أجل المنافسة في عصر الع
. "بارساما"  جيوجبرىمع  لينج ترى، نقوم بتطوير منصة رقمية قائمة على هذا البحثالرقمية. في 

 رىلينج تإلى تحديد صلاحية ووضوح النظام الأساسي الرقمي المستند إلى  بحثال يهدف تطوير هذ
. هذه المنصة الرقمية عبارة عن تطبيق يحتوي على عدة روابط يتم "بارساما"  جيوجبرى باستخدام 

 قوائم. ستساعد بعض هذه القوائم الطلاب في عملية التعلم. ۱٠استخدامها في 
 لثي الأبعاد يتكون من ثلاث مراحثلاالتطوير النموذج ببحث التطوير ال هذا يستخدم 

هذا  بحث  منالم(. Development)والتطوير  ،(Design)، والتصميم (Define)وهي التحديد 
جمع البيانات  أسلوب. داو ۱هاشيم د احو  المدرسة المتوسطة الثامنالطلاب الفصل البحث هو 

نوعية. تم الحصول على البيانات الكمية و ال. بيانات هذا البحث ةوالاستبيان ةهي المقابل البحث افي هذ
ل عليها درجات التحقق من الصحة واستبيانات المقروئية. البيانات النوعية التي تم الحصو الكمية من 

 . من نقد واقتراحات المدقق
أجراها الخبراء إلى أن المنصة الرقمية كانت مجدية للغاية  لذيأشارت نتائج الاختبار ا

٪، ۹٨، والتحقق من صحة الوسائط ٪ .٨۹ .٥ حيث كانت النسبة المئوية للتحقق من صحة المواد
٪. وفي الوقت نفسه، تم تصنيف قابلية قراءة النظام الأساسي الرقمي ٨٧والتحقق من نموذج التعلم 

تجربة الفي  ٪۹۱ .٤۹" على أنه جيد جدًا بقيمة "بارساما  جيوجبرىمع  لينج ترىالقائم على 
 يدانيةالمتجربة ال٪ في ٨٦ .۱۳دودة وقيمة المح

بناء غرفة الجانبية المسطحة, نموذج تطوير رباعي الأبعاد, المنصات الرقمية :الكلمات الأساسية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan adalah kebutuhan utama setiap insan yang meningkatkan harkat 

dan martabat insan itu sendiri (Nur Kholis, 2013). Setiap manusia mempunyai suatu 

kewajiban yakni untuk belajar atau menuntut ilmu. Sesuai dengan hadist yang 

terdapat pada kitab ta’lim muta’alim (Syaikh Az-Zarnuji, 2009)  

مطلب العلم فريضة علئ كل مسل  

Yang artinya mencari ilmu dan belajar wajib atau fardhlu hukumnya bagi setiap 

muslim. Pendidikan di indonesia terdiri atas beberapa jenjang dari mulai 

(Pendidikan Anak Usia Dini/Pendidikan Islam Anak Usia Dini) PAUD/PIAUD 

hingga yang paling tinggi dalam jenjang pendidikan adalah Universitas 

(Akhiruddin, 2015).  

 Saat ini seluruh jenjang pendidikan di Indonesia sedang menerapkan 

kurikulum 2013 yang ditetapkan oleh kemendikbud. Tujuan dari pengembangan 

kurikulum 2013 menurut Kemendikbud (Permendikbud Republik Indonesia Nomor 

69, 2013) adalah mempersiapkan siswa agar memiliki kemampuan hidup sebagai 

pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan afektif serta 

mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan 

peradaban dunia. Kurikulum 2013 dikembangkan dari kurikulum 2006 (KTSP) 

yang dilandasi pemikiran tentang tantangan masa depan, persepsi masyarakat, 

perkembangan pengetahuan dan pedagogi serta kompetensi masa depan (Anwar, 
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2014). Pada abad saat ini, pendidikan menghadapi rintangan yang susah yaitu era 

globalisasi, yang akan mewajibkan setiap pemeran dalam pendidikan baik itu guru, 

sekolah dan siswa untuk menguasai pengetahuan dan teknologi (Anwar, 2014). 

 Di samping itu, pada awal tahun 2020 dunia sedang dilanda pandemi yang 

membatasi kegiatan manusia yaitu Corona Virus Disease-2019 (covid-19). Kondisi 

tersebut sangat mempengaruhi seluruh aspek baik di bidang politik, pendidikan, 

ekonomi, sosial, dan lain-lain. Pada bidang pendidikan, di awal tahun 2020 seluruh 

jenjang dalam pendidikan dilarang untuk menerapkan proses belajar secara face to 

face. Pemerintah mewajibkan untuk melakukan pembelajaran berbasis online guna 

memutus rantai penyebaran covid-19 (Gusty et al., 2020). Seiring berjalannya 

waktu, pemerintah telah memberikan kelonggaran terkait kebijakan di dunia 

pendidikan yaitu adanya hybrid learning. Menurut (Farkhatun, 2021) hybrid 

learning adalah pembelajaran tatap muka yang dilakukan siswa secara berkala 

dengan menerapkan protokol kesehatan dan social distancing. Beberapa negara 

telah terdaftar menerapkan model pembelajaran tersebut. Indonesia adalah salah 

satu negara yang telah dan seterusnya akan menerapkan hybrid learning (Hs, 2021). 

Faktor yang mempengaruhi penerapan hybrid learning adalah adanya kondisi 

pandemi yang tidak dapat diprediksi dan perubahan pendidikan di era society 5.0 

yang menuntut elemen pembelajaran menjadi creativity, critical thinking, 

communication, collaboration (kahar, M. Iksan, dkk 2021).  

 Salah satu pelajaran wajib pada kurikulum saat ini adalah pelajaran 

matematika. Menurut (Alyusfitri et al., 2020) siswa sering merasa bahwa 

matematika sebagai pelajaran yang sulit. Pada jenjang MTs./SMP siswa kelas VIII 
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semester dua mempelajari materi bangun ruang sisi datar, dalam buku pelajaran 

atau panduan paket yang diberikan oleh sekolah hanya disajikan dalam bentuk dua 

dimensi. Oleh sebab itu, dalam membayangkan suatu konsep volume bangun ruang 

siswa dirasa kurang mampu (Syahbana, 2013). Berdasarkan observasi awal dan 

kajian teoritis ditemukan bahwa pada MTs. Wahid Hasyim 01 Dau masih 

menggunakan buku panduan sebagai media pembelajaran dan metode ceramah. Hal 

ini menimbulkan rasa jenuh dan tidak semangat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Menurut  (Sumardyono, 2004) bahwa suatu objek kajian yang 

abstrak adalah salah satu karakteristik ilmu matematika yang tidak dimiliki oleh 

pengetahuan lain. Menurut (Daryanto, 2016) di dalam bukunya yang berjudul 

“media pembelajaran” hal yang konkrit akan lebih mudah dipelajari oleh siswa 

daripada  yang abstrak. Menurut (Nurrita, 2018) seorang guru perlu adanya suatu 

perubahan untuk merubah proses belajar mengajar matematika agar menjadi suatu 

pelajaran yang mudah dipahami dan dimengerti oleh siswanya. Termasuk pada 

media pembelajaran yang digunakan akan membantu proses belajar mengajar 

tersebut. 

 Sesuai dengan tujuan awal kurikulum 2013 serta kebijakan yang sudah 

ditetapkan pemerintah terkait hybrid learning. Hal tersebut, perlu adanya sebuah 

media pembelajaran matematika yang menyongsong pengetahuan teknologi agar 

dapat bersaing di era globalisasi. Platform digital adalah suatu program yang 

membantu dan menunjang proses belajar mengajar pada kondisi saat ini. Platform 

pada pembelajaran juga bertujuan untuk mencapai keberhasilan dalam proses 

belajar (Assidiqi & Sumarni, 2020). 
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 Salah satu platform digital dalam pembelajaran matematika adalah adalah 

linktree yang dikolaborasikan dengan geogebra. Linktree didefinisikan kumpulan 

link yang dikumpulkan pada satu link yang nantinya dapat disebarluaskan untuk 

menyampaikan informasi (Raisha, 2021). Linktree biasanya digunakan oleh para 

pembisnis online, karena dirasa dapat menyajikan informasi berbagai tautan dalam 

satu tampilan. Penyajian informasi alamat email, link google drive, video youtube, 

link website adalah contoh pemfaatan linktree (Raisha, 2021). Link yang terdapat 

pada linktree dapat diubah menjadi sumber belajar siswa. 

 Selain linktree, geogebra sebagai alat untuk membantu pemahaman siswa 

pada materi bangun ruang sisi datar. Geogebra merupakan salah satu perangkat 

lunak yang sederhana dan aplikatif. Geogebra sangat membantu pengajar 

khususnya mata pelajaran matematika dalam menciptakan suatu gambaran grafis, 

garis dan rancangan geometris sehingga dapat membantu meningkatkan output 

belajar dan semangat siswa dalam belajar matematika (Fitriani et al., 2019). 

 Berdasarkan beberapa penelitian sebelumnya yang pertama karya 

(Manurung, 2020) yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Information 

Communication and Technology Menggunakan Linktree Pada Materi Statistika 

Siswa Kelas X” pada penelitian tersebut sama halnya mengembangkan media 

pembelajaran berbasis linktree. Kedua adalah penelitian karya (Nuzirwan & 

Salayan, 2021) yang berjudul “Pengembangan materi ajar dengan memakai 

Linktree pada materi aritmatika sosial yang bisa dipakai sebagai alternatif media 

dalam memberikan pembelajaran matematika dimasa pandemi covid 19”. pada 

penelitian tersebut mengembangkan media pembelajaran linktree pada materi 



5 

 

 

 

aritmatika sosial. Selain itu, aplikasi geogebra dianggap bermanfaat bagi 

pembelajaran salah satunya dijelaskan pada jurnal yang berjudul “Pemanfaatan 

Software Geogebra Dalam Pembelajaran Matematika” (Fitriasari, 2017). Namun, 

pada penelitian ini yang akan dikembangkan adalah platform digital menggunakan 

linktree dengan geogebra yakni pada materi bangun ruang sisi datar. Produk yang 

akan dikembangkan memiliki keunggulan khusus yakni pada platform digital 

memuat beberapa menu yang membantu siswa dalam proses belajar salah satunya 

adalah menu geogebra beserta video tutorialnya. Oleh sebab itu, dapat ditarik 

sebuah judul “Pengembangan platform digital Pembelajaran Matematika pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII MTs. Wahid Hasyim 01 Dau”.  

B. Identifikasi Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah, menimbulkan beberapa 

permasalahan, di antaranya: 

1. Media dan metode pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar masih monoton dan dirasa kurang mampu untuk bersaing di era 

globalisasi.  

2. Pada materi bangun ruang sisi datar hanya disajikan dalam bentuk dua 

dimensi pada buku pelajaran atau panduan paket. Oleh sebab itu, siswa dirasa 

kurang mampu  membayangkan suatu konsep volume bangun. 

3. Hybrid learning atau blended learning membutuhkan media pembelajaran 

berbasis teknologi yang mampu menunjang pendidikan di era saat ini salah 

satunya platform digital berbasis linktree. 
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C. Pembatasan Masalah 

 Penelitian ini difokuskan pada platform digital dan kegiatan 

pembelajaran yang dirasa kurang mampu untuk bersaing di era globalisasi dan 

kondisi saat ini. Khususnya pada penyajian materi bangun ruang sisi datar dalam 

buku pelajaran atau panduan paket yang diberikan oleh sekolah hanya disajikan 

dalam bentuk dua dimensi. Oleh sebab itu, dalam membayangkan suatu konsep 

volume bangun ruang siswa dirasa kurang mampu. Pemecahan masalah yang 

dilakukan pada penelitian ini adalah mengembangkan platform digital 

pembelajaran matematika. Pada materi bangun ruang sisi datar. Platform digital 

disajikan dalam sekumpulan link materi yang dijadikan menjadi satu link sehingga 

mempermudah siswa dalam proses belajar. Platform digital tersebut disebarluaskan 

dalam bentuk link yang dapat diakses menggunakan PC/Laptop/HP disertai 

jaringan internet. Oleh karena itu, siswa dapat mengakses platform digital  di 

manapun dan kapan saja. 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan pembatasan masalah yang telah dipaparkan, dapat 

dirumuskan sebuah pertanyaan penelitian yaitu  

1. Bagaimana pengembangan platform digital pembelajaran matematika yang 

valid pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII MTs. Wahid Hasyim 

01 Dau?  

2. Bagaimana keterbacaan platform digital pembelajaran matematika pada 

materi bangun ruang sisi datar kelas VIII MTs. Wahid Hasyim 01 Dau? 
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E. Tujuan Pengembangan 

 Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, dapat diambil 

sebuah tujuan pengembangan yaitu  

1. Untuk mengetahui pengembangan platform digital pembelajaran 

matematika yang valid pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII MTs. 

Wahid Hasyim 01 Dau. 

2. Untuk mengetahui keterbacaan platform digital pembelajaran matematika 

pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII MTs. Wahid Hasyim 01 Dau. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan inovasi baru dalam proses 

kegiatan belajar mengajar yakni platform digital pembelajaran matematika pada 

materi bangun ruang sisi datar kelas VIII. Produk platform digital pembelajaran 

matematika ini, mampu memiliki spesifikasi produk sebagai berikut: 

1. Platform digital pembelajaran matematika ini disebarluaskan dalam bentuk 

aplikasi yang dapat diakses menggunakan PC/Laptop/HP disertai jaringan 

internet. 

2. Platform digital pembelajaran matematika adalah sekumpulan link materi 

yang dijadikan menjadi satu link sehingga mempermudah siswa dalam 

proses belajar. 

3. Platform digital pembelajaran matematika dikembangkan melalui website. 

4. Platform digital pembelajaran matematika memuat mata pelajaran 

matematika pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII. 
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5. Platform digital pembelajaran matematika disesuaikan dengan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran  (RPP) yang ada pada MTs. Wahid Hasyim 01 

Dau. 

6. Platform digital pembelajaran matematika memuat beberapa menu. Di 

antaranya: presensi siswa, video tutorial penggunaan geogebra, geogebra 

online, rangkuman materi, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), serta tanya 

jawab atau diskusi bersama dengan guru. 

7. Platform digital pembelajaran matematika dibuat dengan banyak warna dan 

kreatif agar membantu siswa dalam proses pemahamannya. 

8. Platform digital pembelajaran matematika adalah suatu hal baru di MTs. 

Wahid Hayim 01 Dau yang dikenal dan diadaptasikan dengan siswa. 

Fokus dalam penelitian dan pengembangan ini adalah merancang platform digital 

pembelajaran matematika pada materi bangun ruang sisi datar. 

G. Manfaat Pengembangan  

Melalui penelitian dan pengembangan ini, diharap mampu memberikan 

manfaat secara teoritis mapun praktis. 

1. Manfaat teoritis 

a. penelitian ini diharap mampu memberikan sumbangsi bagi perkembangan 

pada bidang ilmu pengetahuan khususnya dalam dunia pendidikan. 

b. Penelitian ini diharap mampu memberikan sumbangsi teoritis mengenai 

pengembangan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA”pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII. 

 



9 

 

 

 

2. Mafaat praktis  

a. Bagi peneliti 

1) Penelitian ini diharap mampu dijadikan sebagai bahan belajar dan 

acuan bagi peneliti. 

2) Penelitian ini diharap mampu memberi tambahan wawasan dan 

pengetahuan peneliti pada materi bangun ruang sisi datar. 

b. Bagi Siswa  

1) Penelitian ini diharap mampu dijadikan sebagai sumber belajar dalam 

memahami pembelajaran matematika. 

2) Penelitian ini diharap dapat membantu pemahaman siswa terkait 

materi bangun ruang sisi datar. 

c. Bagi guru 

1) Penelitian ini diharap mampu memberikan inovasi dalam proses 

pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar. 

d. Bagi sekolah 

1) Penelitian ini diharap mampu memberikan sumbangan platform digital 

sebagai aset sekolah. 

2) Penelitian ini diharap mampu menjadi tambahan pustaka untuk 

penelitian pengembangan platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra “BARSAMA” 
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H. Asumsi Pengembangan 

Asumsi pengembangan pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Platform digital pembelajaran matematika ini diharap dapat digunakan pada 

proses kegiatan belajar mengajar materi bangun ruang sisi datar kelas VIII. 

2. Platform digital pembelajaran matematika ini diharap dapat memudahkan 

pemahaman siswa dengan baik. 

3. Platform digital pembelajaran matematika disebarluaskan melalui link yang 

dengan mudah diakses oleh siswa di manapun dan kapan saja. 

4. Platform digital pembelajaran matematika ini diharap dapat menjadi media 

utama, bukan hanya sebagai penunjang dalam proses kegiatan belajar 

mengajar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Platform digital 

Platform adalah sebuah wadah yang biasa digunakan untuk keperluan 

manusia. Secara sederhana platform adalah sebuah wadah yang dipakai untuk 

berjalannya suatu sistem sesuai dengan rencana yang disusun (Wibawa, 2021). 

Sedangkan platform digital adalah suatu program yang membantu dan 

menunjang proses belajar mengajar pada kondisi saat ini. Platform pada 

pembelajaran juga bertujuan untuk mencapai keberhasilan dalam proses 

belajar (Assidiqi & Sumarni, 2020). Selain itu, platform digital merupakan 

sekumpulan software yang membentuk suatu rancangan tertentu. Software 

tersebut bisa dibuka di PC/Laptop//HP. 

Pada bidang pendidikan, platform digital sangat berguna untuk 

diterapkan dalam proses belajar siswa, karena hal tersebut sangat membantu 

guru untuk menyampaikan materi agar lebih bervariasi dan siswa mudah 

dalam berpikir (Arifin et al., 2020). Manusia diberi kesempatan untuk berpikir 

agar mengetahui mana yang baik maupun yang buruk. Hal tersebut sesuai 

dengan firman Allah Q.S Al-Baqarah ayat 219 

يْسِرِ 
َ ْ
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َ
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Artinya: "Mereka menanyakan kepadamu (Muhammad) tentang khamar dan 

judi. Katakanlah, "Pada keduanya terdapat dosa besar dan beberapa manfaat 

bagi manusia. Tetapi dosanya lebih besar daripada manfaatnya." Dan mereka 

menanyakan kepadamu (tentang) apa yang (harus) mereka infakkan. 

Katakanlah, "Kelebihan (dari apa yang diperlukan)." Demikianlah Allah 

menerangkan ayat-ayat-Nya kepadamu agar kamu memikirkan," (QS. Al-

Baqarah 2: Ayat 219). Kata “ َرُوْن
َّ
تَفَك

َ
 menjelaskan proses berpikir manusia agar "ت

mengetahui mana yang termasuk hal yang baik dan buruk. 

Selain hal tersebut, penerapan pembelajaran blended learning pada 

proses kegiatan belajar mengajar membuat elemen di sekolah perlu melakukan 

banyak persiapan salah satunya yakni adalah platform digital sebagai 

penunjang dan alat untuk keberlangsungan pembelajaran di kelas (Farkhatun, 

2021).  

Pendidikan modern saat ini tidak terfokus pada pengetahuan saja tetapi 

terfokus juga pada penguasaan kompetensi dasar. Oleh sebab itu, platform 

digital pendidikan digunakan untuk menerapkan konsep pembelajaran pada era 

saat ini (Cheremisina, dkk, 2019) 

Dari pemaparan terkait platform digital dalam pembelajaran 

matematika, diketahui terdapat beberapa manfaat platform digital yang 

digunakan dalam pendidikan sesuai dengan jurnal yang berjudul “Pemanfaatan 

Platform Digital di Masa Pandemi Covid-19” (Assidiqi & Sumarni, 2020).  
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2. Linktree 

Definisi linktree adalah kumpulan link yang dikumpulkan pada satu link 

yang nantinya dapat disebarluaskan untuk menyampaikan informasi (Raisha, 

2021). Linktree adalah platform premium yang dibuat pada tahun 2016 oleh 

zaccaria dan saudaranya yakni Anthony Zaccaria serta temannya Nick 

Humphreys. Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk mengumpulkan 

tautan yang ingin dibagikan (Zaccaria, 2020). Selain itu menurut (Isromia, 

2021) linktree merupakan sebuah situs link yang menyediakan berbagai tools 

dalam bentuk tampilan simpel, menarik dan lebih mudah untuk diakses yang 

biasanya dimanfaatkan para pedagang online untuk mempermudah calon 

pembelinya. Media linktree tidak hanya dapat digunakan sebagai lapak jual beli 

secara online. Namun, linktree juga dapat dikembangkan sebagai sumber 

belajar siswa. Menurut (Nuzirwan & Salayan, 2021) linktree dapat 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran dengan cara menyebarkan materi 

ajar kepada siswa berupa tautan yang nantinya dapat diakses dengan laptop/HP 

yang terhubung dengan koneksi internet. 

Penelitian ini menggunakan linktree sebagai media pembelajaran yang 

akan dikembangkan linktree sangat bermanfaat bagi kondisi pembelajaran saat 

ini. Tampilan linktree yang sederhana mudah diakses siswa maupun guru. 

Selain itu, guru juga dapat menyesuaikan sesuai kebetuhan dalam proses belajar 

(Ningtyas & Ninawati, 2021) 

Berikut tampilan linktree yang sudah dirancang menjadi media 

pembelajaran yang mudah, cepat, dan menarik. 
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 Menu utama 

Dalam menu utama yang sudah dirancang, terdapat beberapa 

item yang dapat diakses oleh siswa. Diantaranya: Presensi, Video 

tutorial, Geogebra, Rangkuman materi bangun ruang sisi datar, LKPD, 

dan Tanya jawab siswa kepada guru. Penggunaan linktree hanya 

dengan klik item yang dituju maka langsung dapat diakses.  

 Presensi  

Presensi adalah suatu menu yang disediakan untuk 

menginformasikan kehadiran diri. Pada presensi kelas berarti merekap 

semua informasi kehadiran siswa yang mengikuti pembelajaran di 

kelas. Pada bagian absensi, siswa diharapkan untuk mengisi kehadiran 

siswa dalam mengikuti pembelajaran. Presensi sangat berhubungan 

dengan admistrasi sekolah. Beberapa sekolah menerapkan presensi 

manual atau bentuk buku. Karena hal tersebut akan menghambat proses 

administrasi sekolah. Pada menu presensi ini, akan dibuat 

menggunakan google formulir yang memudahkan guru dan sekolah 

untuk merekap kehadiran siswa ketika mengikuti pembelajaran. 

 Video tutorial 

Menurut Heinich dalam (Arsyad, 2009) menyebutkan bahwa 

media sebagai perantara untuk memberikan suatu informasi antara 

sumber dan penerimaan. Media pembelajaran adalah bahan 

pembelajaran yang dijadikan untuk membagikan materi kepada siswa. 

Pada media linktree ini, media pembelajaran yang digunakan pertama 
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adalah video tutorial. Video tutorial yang dimaksud adalah video 

penjelasan terkait mengoperasikan dan menentukan volume bangun 

rung sisi datar pada geogebra. 

 Rangkuman materi bangun ruang sisi datar 

Rangkuman materi adalah bahan pembelajaran yang sudah 

dirancang menjadi satu dengan ringkas dan sederhana (Isromia, 2021). 

Rangkuman materi sangat berguna dan membantu siswa dalam belajar. 

Karena, mempelajari rangkuman atau ringkasan lebih simpel dan 

praktis daripada materi yang begitu banyak. pada rangkuman materi 

bangun ruang sisi datar, rangkuman tersebut dibuat menggunakan 

powepoint agar terlihat menarik dan di upload di google drive. 

 LKPD 

LKPD adalah kumpulan soal-soal yang digunakan untuk 

evaluasi siswa ketika Platform digital  sudah disampaikan oleh guru. 

LKPD membantu guru untuk melihat pencapaian hasil belajar siswa. 

LKPD dibuat semenarik mungkin untuk meningkatkan semangat siswa 

dalam mengerjakannya. Pada menu linktree, LPKD dibuat sebagai 

bahan acuan dan evaluasi siswa. 

 Tanya jawab dan pengumpulan tugas 

Pada media linktree ini tidak hanya materi, video tutorial, 

geogebra, LKPD. Namun, terdapat opsi tanya jawab dan pengumpulan 

tugas. Pada opsi ini siswa dapat berinteraksi secara pribadi dengan guru 
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untuk menanyakan hal apa saja yang belum dimengerti. Tujuan 

pembuatan opsi ini adalah untuk membantu siswa ketika menemui 

kesulitan pada materi bangun ruang sisi datar. Tanya jawab dan 

pengumpulan tugas dilakukan dengan menggunakan whatsapp agar 

interaksi guru dan siswa lebih responsif. 

3. Geogebra 

Geogebra adalah perangkat lunak yang biasanya digunakan Dalam 

pembelajaran matematika dan dianggap sebagai alat yang efektif dalam proses 

pembelajaran. Geogebra  tidak hanya menambah pemahaman konseptual siswa, 

tetapi juga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Mokotjo & 

Mokhele, 2021). Selain itu, menurut (Fitriani, dkk., 2019) geogebra sebagai alat 

untuk membantu pemahaman siswa pada materi bangun ruang sisi datar. 

Geogebra merupakan salah satu perangkat lunak yang sederhana dan aplikatif. 

Geogebra sangat membantu pengajar khususnya mata pelajaran matematika 

dalam menciptakan suatu gambaran grafis, garis dan rancangan geometris 

sehingga dapat membantu meningkatkan output belajar dan semangat siswa 

dalam belajar matematika. 

Sejarah geogebra dikembangkan seorang matematikawan yakni Markus 

Hohenwarter berawal dari tahun 2001. Markus adalah orang Austria dan 

profesor di Universitas Johannes Kepler (JKU) Linz. Selain itu, dia juga 

menjadi ketua Lembaga Pendidikan Matematika. Selama belajar di bangku, 

Markus  mengembangkan suatu perangkat lunak pendidikan matematika yakni 

geogebra (Syahbana, 2016). 
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Dalam dunia pendidikan, aplikasi geogebra sangat digemari khususnya 

pada mata pelajaran matematika. Selain itu, aplikasi tersebut juga memiliki 

banyak manfaat, di antaranya: 

a. Dapat menghasilkan gambaran-gambaran geometri dengan cepat dan 

bagus.  

b. Adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan manipulasi yang dapat 

memberikan pengalaman visual dan penglihatan 3 dimensi. 

c. Dapat dimanfaatkan sebagai bahan evaluasi untuk siswa. 

d. Mempermudah untuk melihat sifat-sifat yang berlaku pada objek 

geometri. 

Oleh sebab itu dapat disimpulkan bahwa, geogebra sangat membantu 

proses pemahaman siswa terkait materi yang dipelajari, karena hakikatnya 

matematika adalah ilmu yang abstrak dan perlu adanya alat untuk membantu 

perubahan sifat abstrak matematika menuju yang lebih konkrit. 

4. Model Pengembangan 4D 

Menurut (Thiagarajan, 1974) terdiri dari empat tahap pengembangan. 

Tahap pertama Define atau sering disebut sebagai tahap analisis kebutuhan, 

tahap kedua adalah Design yaitu menyiapkan kerangka konseptual model dan 

perangkat pembelajaran, lalu tahap ketiga Development, yaitu tahap 

pengembangan melibatkan uji validasi atau menilai kelayakan media, dan 

terakhir adalah tahap Disseminate, yaitu implementasi pada sasaran 

sesungguhnya yaitu subjek penelitian. Adapun rincian tahapan pengembangan 

sebagai berikut: 
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a) Define  

Tahap awal dalam model 4D ialah pendefinisian terkait sayarat 

pengembangan. Sederhananya, pada tahap ini adalah tahap analisis 

kebutuhan. Dalam pengembangan produk pengembang perlu mengacu 

kepada syarat pengembangan, manganalisa dan mengumpulkan informasi 

sejauh mana pengembangan perlu dilakukan. 

Tahap pendefinisian atau analisa kebutuhan dapat dilakukan melalui analisa 

terhadap penelitian terdahulu dan studi literatur. (Thiagarajan, 1974) 

menyebut ada lima kegiatan yang bisa dilakukan pada tahap define, yakni 

meliputi: 

1) Front-end Analysis  

Analisa awal dilakukan untuk mengidentifikasi dan menentukan dasar 

permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran sehingga 

melatarbelakangi perlunya pengembangan. Dengan melakukan analisis 

awal peneliti/pengembang memperoleh gambaran fakta dan alternatif 

penyelesaian. Hal ini dapat membantu dalan menentukan dan pemilihan 

perangkat pembelajaran yang akan dikembangkan. 

2) Learner Analysis  

Analisa peserta didik merupakan kegiatan mengidentifikasi bagaimana 

karakteristik peserta didik yang menjadi target atas pengembangan 

perangkat pembelajaran. Karakteristik yang dimaksud ialah berkaitan 

dengan kemampuan akademik, perkembangan kognitif, motivasi dan 
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keterampilan individu yang berkaitan dengan topik pembelajaran, media, 

format, dan bahasa. 

3) Task Analysis  

Analisa tugas bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan yang dikaji 

peneliti untuk kemudian dianalisa ke dalam himpunan keterampilan 

tambahan yang mungkin diperlukan. Dalam hal ini, pendidik 

menganalisa tugas pokok yang harus dikuasai peserta didik agar peserta 

didik bisa mencapai kompetensi minimal yang ditetapkan. 

4) Concept Analysis  

Dalam analisa konsep dilakukan identifkasi konsep pokok yang akan 

diajarkan, menuangkannya dalam bentuk hirarki, dan merinci konsep-

konsep individu ke dalam hal yang kritis dan tidak relevan. Analisa 

konsep selain menganalisis konsep yang akan diajarkan juga menyusun 

langkah-langkah yang akan dilakukan secara rasional. 

5) Specifying Instructional Objectives  

Perumusan tujuan pembelajaran berguna untuk merangkum hasil dari 

analisa konsep (concept analysis) dan analisa tugas (task analysis) untuk 

menentukan perilaku objek penelitian. 

b) Design 

Tahap kedua dalam model 4D adalah perancangan (design). Ada 4 langkah 

yang harus dilalui pada tahap ini yakni constructing criterion-referenced 

test (penyusunan standar tes), media selection (pemilihan media), format 

selection (pemilihan format), dan initial design (rancangan awal). 
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1) constructing criterion-referenced test 

Penyusunan standar tes adalah langkah yang menghubungkan tahap 

pendefinisan dengan tahap perancangan. Penyusunan standar tes 

didasarkan pada hasil analisa spesifikasi tujuan pembelajaran dan analisa 

peserta didik. Dari hal ini disusun kisi-kisi tes hasil belajar. Tes 

disesuaikan dengan kemampuan kognitif peserta didik dan penskoran 

hasil tes menggunakan panduan evaluasi yang memuat penduan 

penskoran dan kunci jawaban soal. 

2) media selection 

Secara garis besar pemilihan media dilakukan untuk identifikasi media 

pembelajaran yang sesuai/relevan dengan karakteristik materi. Pemilihan 

media didasarkan kepada hasil analisa konsep, analisis tugas, 

karakteristik peserta didik sebagai pengguna, serta rencana penyebaran 

menggunakan variasi media yang beragam. Pemilihan media harus 

didasari untuk memaksimalkan penggunaan bahan ajar dalam proses 

pengembanan bahan ajar pada proses pembelajaran. 

3) format selection 

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat pembelajaran 

bertujuan untuk merumuskan rancangan media pembelajaran, pemilihan 

strategi, pendekatan, metode, dan sumber pembelajaran 

4) initial design 

Rancangan awal adalah keseluruhan rancangan perangkat pembelajaran 

yang harus dikerjakan sebelum ujicoba dilakukan. Rancangan ini 
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meliputi berbagai aktifitas pembelajaran yang terstruktur dan praktik 

kemampuan pembelajaran yang berbeda melalui praktik mengajar 

(Microteaching). 

c) Development 

Tahap ketiga dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D 

adalah pengembangan (develop). Tahap pengembangan merupakan tahap 

untuk menghasilkan sebuah produk pengembangan. Tahap ini terdiri dari 

dua langkah yaitu expert appraisal (penilaian ahli) yang disertai revisi dan 

delopmental testing (uji coba pengembangan). 

1) Expert Appraisal 

Expert appraisal merupakan teknik untuk mendapatkan saran perbaikan 

materi. Dengan melakukan penilaian oleh ahli dan mendapatkan saran 

perbaikan perangkat pembelajaran yang dikembangkan selanjutnya 

direvisi sesuai saran ahli. Penilaian ahli diharapkan membuat perangkat 

pembelajaran lebih tepat, efektif, teruji, dan memiliki teknik yang tinggi 

2) Delopmental Testing 

Uji coba pengembangan dilaksanakan untuk mendapatkan masukan 

langsung berupa respon, reaksi, komentar peserta didik, para pengamat 

atas perangkat pembelajaran yang sudah disusun. Uji coba dan revisi 

dilakukan berulang dengan tujuan memperoleh perangkat pembelajaran 

yang efektif dan konsisten. 
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d) Disseminate  

Tahap terakhir dalam pengembangan perangkat pembelajaran model 4D 

ialah tahap penyebarluasan. Tahap akhir pengemasan akhir, difusi, dan 

adopsi adalah yang paling penting meskipun paling sering diabaikan. Tahap 

penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan produk hasil 

pengembangan agar diterima pengguna oleh individu, kelompok, atau 

sistem. Pengemasan materi harus selektif agar menghasilkan bentuk yang 

tepat. Terdapat tiga tahap utama dalam tahap disseminate yakni validation 

testing, packaging, serta diffusion and adoption.  

Dalam tahap validation testing, produk yang selesai direvisi pada tahap 

pengembangan diimplementasikan pada target atau sasaran sesungguhnya. 

Pada tahap ini juga dilakukan pengukuran ketercapaian tujuan yang 

bertujuan untuk mengetahui efektivitas produk yang dikembangkan. 

Selanjutnya setelah diterapkan, peneliti/pengembang perlu mengamati hasil 

pencapaian tujuan, tujuan yang belum dapat tercapai harus dijelaskan 

solusinya agar tidak berulang saat setelah produk disebarluaskan. 

Pada tahap packaging serta diffusion and adoption, pengemasan produk 

dilakukan dengan mencetak buku panduan penerapan yang selanjutnya 

disebarluaskan agar dapat diserap (difusi) atau dipahami orang lain dan 

dapat digunakan (diadopsi) pada kelas mereka. Hal-hal yang perlu 

diperhatikan dalm melaksanakan diseminasi/penyebarluasan adalah analisa 

pengguna, strategi dan tema, pemilihan waktu penyebaran, dan pemilihan 

media penyebaran 
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Kelebihan model 4D yaitu tidak membutuhkan waktu yang realtif lama, 

karena tahapan relatif tidak terlalu kompleks. Kelemahan Model 4D yaitu di 

dalam model 4D hanya sampai pada tahapan penyebaran saja, dan tidak ada 

evaluasi, dimana evaluasi yang dimaksud adalah mengukur kualitas produk 

yang telah diujikan, uji kualitas produk dilakukan untuk hasil sebelum dan 

sesudah menggunakan produk 

5. Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

 

Karakteristik matematika diantaranya memiliki sifat deduktif, logis, 

sebagai lambang bilangan yang formal, abstrak, rumus, hitungan, simbolisme, 

dan merupakan kumpulan, ilham dasar serta sebagai aktivitas berpikir (Hamza, 

2007). Salah satu materi pada mata pelajaran matematika adalah bangun ruang 

sisi datar. Pada materi tersebut, mempelajari bentuk, sifat, dan rumus bangun 

ruang sisi datar.  

1. Kubus 

 

Gambar 2. 1 Bangun ruang kubus ABCD.EFGH 

Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh enam sisi yang 

berbentuk persegi dengan ukuran yang sama. Kubus memiliki beberapa 

sifat, jaring-jaring, dan rumus. 
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 Sifat-sifat kubus 

a) Dibatasi oleh 6 sisi kongruen yaitu ABCD, EFGH, ABFE, 

DCGH, BCGF, dan ADHE 

b) Mempunyai 8 titik sudut yaitu A, B, C, D, E, F, G, dan H 

c) Memiliki 12 rusuk yaitu AB, BC, CD, DA, AE, BF, CG, DH, 

EF, FG, GH, dan HE 

d) Mempunyai 12 diagonal sisi yaitu AF, BE, BG, CF, CH, DG, 

DE, AH, AC, BD, EG, dan FH 

e) Mempunyai 6 bidang diagonal yaitu ABGH, EFCD, BCHE, 

FGDA, BFHD, dan AEGC. 

f) Bidang diagonal berbentuk persegi panjang 

 Jaring-jaring kubus 

Jaring-jaring adalah rangkaian sisi yang membentuk bangun 

ruang. Jaring-jaring bangun kubus diperoleh dengan 

membentangkan kubus. Berikut beberapa contoh jaring-jaring 

bangun ruang: 

 
 

Gambar 2. 2 Jaring-jaring kubus ABCD.EFGH 
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2. Balok 

 

 
 

Gambar 2. 3 Bangun Ruang Balok ABCD.EFGH 

 

Balok adalah bangun ruang yang dibatasi oleh bangun datar 

persegi panjang dan  3 pasang sisi dengan ukuran yang sama. Balok 

memiliki beberapa sifat, jaring-jaring, dan rumus. 

 Sifat-sifat balok 

a) Dibatasi oleh 3 pasang sisi kongruen yaitu ABFE ≅ DCGH, 

ABCD ≅ EFGH, dan BCGF ≅ ADHE 

b) Memiliki 8 titik sudut yaitu A, B, C, D, E, F, G, dan H. 

c) Memiliki 12 rusuk yaitu AB, BC, CD, DA, AE, BF, CG, DH, 

EF, FG, GH, dan HE. 

d) Memiliki 12 diagonal sisi yaitu AF, BE, BG, CF, CH, DG, 

DE, AH, AC, BD, EG, dan FH. 

e) Memiliki 4 diagonal ruang yaitu AG, EC, DF, dan HB. 

f) Memiliki 6 bidang diagonal yaitu ABGH, EFCD, BCHE, 

FGDA, BFHD, dan AEGC. 

g) Bidang diagonal berbentuk persegi panjang 
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 Jaring-jaring balok 

Jaring-jaring balok diperoleh dengan membentangkan 

balok. Berikut  adalah beberapa jaring-jaring balok: 

 

Gambar 2. 4 Jaring-Jaring Balok ABCD.EFGH 

3. Prisma 

 
Gambar 2. 5 Bangun Ruang Prisma ABC.DEF 

 

Prisma merupakan bangun ruang yang mempunyai sepasang 

sisi kongruen dan sejajar. Prisma memiliki beberapa sifat, jaring-

jaring, dan rumus 

 Sifat-sifat prisma 

 Prisma segi-n mempunyai : 

a) Banyak sisi= 𝑛 + 2 
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b) Banyak titik sudut= 2𝑛 

c) Banyak rusuk= 3𝑛 

d) Banyak diagonal sisi atau bidang= 𝑛(𝑛 − 1) 

e) Banyak diagonal ruang= 𝑛(𝑛 − 3) 

 Jaring-jaring prisma 

Jaring-jaring adalah rangkaian sisi yang membentuk bangun 

ruang. Jaring-jaring bangun prisma diperoleh dengan 

membentangkan prisma. Berikut salah satu contoh jaring-jaring 

bangun ruang prisma: 

 

 
 

Gambar 2. 6 Jaring-Jaring Prisma ABC.DEF 

4. Limas  

 
Gambar 2. 7 Bangun Ruang Limas T.ABCD 
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Limas merupakan bangun ruang sisi datar yang selimutnya 

terdiri atas bangun datar segitiga dengan satu titik persekutuan. 

Berikut sifat, jaring-jaring dan rumus prisma 

 Sifat-sifat limas 

Limas segi-n mempunyai : 

a) Banyak sisi= 𝑛 + 1 

b) Banyak titik sudut= 𝑛 + 1 

c) Banyak rusuk= 2𝑛 

d) Bidang tegak berbentuk segitiga 

 Jaring-jaring limas 

Jaring-jaring adalah rangkaian sisi yang membentuk bangun 

ruang. Jaring-jaring bangun prisma diperoleh dengan 

membentangkan limas. Berikut salah satu contoh jaring-jaring 

bangun ruang limas. 

 

 
Gambar 2. 8 Jaring-Jaring Limas T.ABCD 
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B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Dari hasil penjabaran kajian teori penelitian dan pengembangan ini, 

terdapat beberapa penelitian yang relevansi dan dapat dijadikan acuan maupun 

sumber. Orisinalitas menyajikan suatu persamaan dan perbedaan yang ada 

pada penelitian terdahulu dengan penelitian ini. 

Fungsi dari penjabaran ini, agar tidak terjadi pengulangan kajian 

terhadap hal-hal yang sama, sehingga akan diketahui apa saja yang 

membedakan penelitian terdahulu dengan penelitian ini. Adapun beberapa 

penelitian terdahulu yang relevansi dengan penelitian  ini, di antaranya: 

Pertama penelitian oleh Julindar (2020). Pengembangan Bahan Ajar 

Information Communication and Technology Menggunakan Linktree pada 

Materi Statistika Siswa Kelas X. Penelitian ini adalah skripsi dari program 

studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan. 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara Medan. Persamaan dengan 

penelitian ini adalah (1). Mengembangkan media pembelajaran berbasis 

linktree, (2). Model pengembangan yang dipakai adalah 4D. Namun disamping 

itu, terdapat beberapa perbedaan dengan penelitian ini, diantaranya : (1). 

Hanya menggunakan linktree dan tidak ada kolaborasi dengan aplikasi lain, 

(2). Materi yang dipilih adalah statistika, (3). Jenjang penelitian yang di pilih 

ada SMA/MA, (4). Hanya diuji cobakan kepada ahli materi dan media. 

Kedua, penelitian ini Raisha (2021). Pengembangan Bahan Ajar 

Berbasis Web Menggunakan Linktree pada Materi Sistem Saraf. Penelitian ini 

adalah Skripsi dari program studi Pendidikan Biologi. Fakultas Tarbiyah dan 
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Keguruan. Universitas Islam Negeri Sunan gunung Djati Bandung. Beberapa 

persamaan dengan penelitian ini adalah (1). Mengembangkan media 

pembelajaran berbasis linktree, (2). Model pengembangan yang dipakai adalah 

4D. (3). Subjek penelitian adalah para ahli dan siswa. Namun disamping itu, 

terdapat beberapa perbedaan dengan penelitian ini, diantaranya : (1). Hanya 

menggunakan linktree dan tidak ada kolaborasi dengan aplikasi lain, (2). Mata 

pelajaran yang dipilih adalah biologi pada materi sistem saraf, (3). Jenjang 

penelitian yang di pilih ada SMA/MA. 

Ketiga, penelitian ini Nuzirwan dan Madyunus Salayan (Nuzirwan & 

Salayan, 2021). Pengembangan materi ajar dengan memakai Linktree pada 

materi aritmatika sosial yang bisa dipakai sebagai alternatif media dalam 

memberikan pembelajaran matematika dimasa pandemi covid 19. Penelitian 

ini dari MAJU: Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika STKIP Bina Bangsa 

Meulaboh. Persamaan dengan penelitian ini adalah (1). Mengembangkan 

media pembelajaran berbasis linktree, (2). Jenjang penelitian yang di pilih ada 

SMP/MTs.. Namun disamping itu, terdapat beberapa perbedaan dengan 

penelitian ini, diantaranya : (1). Hanya menggunakan linktree dan tidak ada 

kolaborasi dengan aplikasi lain, (2). Materi yang dipilih adalah aritmatika 

sosial, (3). Model yang digunakan adalah Borg and Gall dengan enam tahapan. 

Tabel 2. 1 Orisionalitas Penelitian 

No Nama Peneliti 

dan Judul 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Penelitian 

1 Julidar 

Manurung, 

2020. 

Pengembanga

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis linktree 

-Hanya 

menggunakan 

linktree dan tidak 

menggunakan 

-Objek penelitian ini 

adalah 

pengembangan 

Platform digital 
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n Bahan Ajar  

Information 

Communicati

on and 

Technology 

Menggunakan 

Linktree Pada 

Materi 

Statistika 

Siswa Kelas 

X. 

-Model 

pengembangan 

yang dipakai 

adalah 4D 

kolaborasi dengan 

aplikasi lain. 

-Materi yang 

dipilih adalah 

statistika 

-Jenjang 

penelitian yang 

dipilih adalah 

SMA/MA. 

-Hanya diuji 

cobakan kepada 

ahli materi dan 

media. 

berbasis linktree 

dengan kolaborasi 

geogebra 

-materi yang  dipakai 

pada penelitian ini 

adalah bangun ruang 

sisi datar kelas VIII 

-Jenjang penelitian 

yang di pilih ada 

SMP/MTs.. 

-Model 

pengembangan yang 

dipakai adalah 4D. 

-Subjek penelitian 

adalah para ahli dan 

siswa 

2 Maya Raisha, 

2021. 

Pengembanga

n Bahan ajar  

berbasis web 

menggunakan 

Linktree pada 

materi sistem 

saraf 

-Pengembangan 

media 

pembelajaran 

linktree  

-Model 

pengembangan 

yang dipakai 

adalah 4D 

-Subjek 

penelitian 

adalah para ahli 

dan siswa 

-Hanya 

menggunakan 

linktree dan tidak 

menggunakan 

kolaborasi dengan 

aplikasi lain. 

-Mata pelajaran 

yang dipilih 

adalah biologi 

pada materi 

sistem saraf 

-Jenjang 

penelitian yang 

dipilih adalah 

SMA/MA. 

3 Nuzirwan, 

dan 

Madyunus 

Salayan, 

2021. 

Pengembanga

n materi ajar 

dengan 

memakai 

Linktree pada 

materi 

aritmatika 

sosial yang 

bisa dipakai 

sebagai 

alternatif 

media dalam 

memberikan 

-Pengembangan 

media 

pembelajaran 

berbasis  

linktree  

-Jenjang 

penelitian yang 

di pilih ada 

SMP/MTs.. 

-Hanya 

menggunakan 

linktree dan tidak 

menggunakan 

kolaborasi dengan 

aplikasi lain. 

-Materi yang 

dipilih adalah 

aritmatika sosial. 

-Model yang 

digunakan adalah 

Borg and Gall 

dengan enam 

tahapan. 
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pembelajaran 

matematika 

dimasa 

pandemi 

covid 19 

 

Dalam penjabaran di atas, dapat diketahui bahwa pada beberapa 

penelitian terdahulu memiliki persamaan dan perbedaan dengan penelitian ini. 

Oleh karena itu, orisinalitas sangat penting untuk menghindari adanya plagiasi 

karya. 

C. Kerangka konseptual 

Di era teknologi saat ini, perlu adanya suatu pembaharuan yang mampu 

bersaing di dalam dunia pendidikan. Salah satu pembaharuan yang dapat 

dilakukan guru dalam menyiapkan perangkat pembelajaran adalah 

mengembangkan Platform digital berbasis teknologi. Platform digital adalah 

suatu alat atau program yang diterapkan dalam proses kegiatan belajar 

mengajar dengan memanfaatkan teknologi, informasi dan komunikasi. 

Penerapan Platform digital tersebut memiliki beberapa manfaat salah satunya 

yaitu dapat membantu guru untuk menyampaikan informasi dengan cepat dan 

tepat. Disamping itu, membantu siswa dalam memahami materi yang diajarkan 

oleh guru, meningkatkan prestasi siswa, dan dapat bersaing di dunia 

globalisasi. Salah satu Platform digital pembelajaran matematika yakni 

linktree yang berkolaborasi dengan geogebra. Pada linktree guru dapat 

memberikan berbagai informasi atau materi kepada siswa secara menarik dan 

cepat hanya dengan menggunakan satu link.  
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Fokus penelitian ini adalah meneliti dan mengembangkan Platform 

digital berbasis linktree dengan geogebra pada mata pelajaran matematika 

materi bangun ruang sisi datar kelas VIII. Model pengembangan yang 

digunakan adalah 4-D (yang dikembangkan oleh Thiagarajan) namun pada 

penelitian ini hanya terdiri atas 3 langkah. Tujuan akhir dari penelitian dan 

pengembangan ini adalah untuk menghasilkan Platform digital  yang dapat 

membantu pemahaman siswa kelas VIII terkait materi bangun ruang sisi datar. 

Adapun kerangka konseptual penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.9 
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Gambar 2. 9 Kerangka Konseptual 

  

  

Linktree 

kumpulan link yang dikumpulkan pada satu link yang nantinya dapat disebarluaskan untuk 

menyampaikan informasi (Raisha, 2021) 

BANGUN RUANG SISI DATAR 

Salah satu materi matematika yang dipelajari di kelas VIII yaitu kubus, balok, prisma, dan 

limas. 

RnD (Research and Development) Model pengembangan 4D (namun tdak 

menggunakan tahap disseminate) 

Define 

a. Fornt-end Analysis 

b. Learner Analysis 

c. Concept Analysis 

d. Specifying 

Intructional 

Objectives 

Design 

a. Menentukan 

produk 

b. Menyusun produk 

c. Membuat produk 

 

Development 

Tahap pengembangan bertujuan 

untuk mengembangkan produk 

yang sudah direvisi dan validasi 

oleh ahli materi, media, model 

pembelajaran serta uji coba 

kepada siswa 

 

PRODUK 

Platform Digital Berbasis Linktree Dengan Geogebra “BARSAMA” yang valid 

Hambatan di dalam kelas 

1. Media pembelajaran yang digunakan adalah buku panduan yang masih 

monoton 

2. Masih menggunakan metode ceramah dalam proses belajar mengajar 

3. Siswa tidak semangat dalam mengikuti pembelajaran 

4. Tidak adanya platform digital yang membantu proses belajar siswa 

pada materi bangun ruang sisi datar 

PLATFORM DIGITAL 

suatu program yang membantu dan menunjang proses belajar mengajar 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi penjelasan terkait model pengembangan, prosedur 

pengembangan dan desain uji coba produk.. 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (RnD). Metode Research and Development 

(RnD) pada ranah pendidikan membantu guru dalam mengembangkan sebuah 

produk atau alat pembelajaran yang nantinya akan diterapkan kepada siswanya. 

Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa metode tersebut pada ranah 

pendidikan memiliki tujuan untuk meneliti dan mengembangkan suatu produk 

yang nantinya dapat dimanfaatkan oleh sekolah dan guru untuk membantu 

pemahaman siswa. 

Metode yang digunakan adalah mengacu dari RnD model 4D yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan (1974). Pada model ini terdapat empat tahapan 

yakni Define, Design, Development, Disseminate. Namun, pada penelitian ini 

hanya terdiri dari tiga tahapan yaitu Define (pendefinisian), Design 

(perencanaan), Development (pengembangan). Tahapan disseminate tidak 

dilakukan karena pada penelitian ini hanya fokus pada pengembangan produk. 

Selain itu, pada penelitian ini terhambat terkait pendanaan dan waktu penelitian 

yang begitu singkat.  MTs. Wahid Hasyim 01 Dau menjadi tempat pelaksanaan 

penelitian karena sekolah tersebut masih tegolong sekolah berkembang yang 
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masih memerlukan dukungan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 

menggunakan model tersebut karena tersusun secara sistematis memecahkan 

suatu masalah dalam belajar siswa. Selain itu, model tersebut terfokus kepada 

pengembangan perangkat pembelajaran salah satunya yakni platform digital  

siswa. Bagan alur model 4D dapat dilihat pada Gambar 3.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Alur Model 4D 

B.  Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan model 4D dengan 3 tahapan yakni define 

(pendefinisian), design (perencanaan), dan development (pengembangan). 

Adapun tahapan model tersebut dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Define (pendefinisian)  

Pada tahapan ini mendefinisikan permasalahan dan hal-hal yang 

dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Selain itu, pada tahapan ini juga 

Define 

Development 

Disseminate 

 

Design 
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mengumpulkan berbagai informasi terkait produk yang akan 

dikembangkan. Menurut Thiagarajan (1974) dalam tahapan define terdapat 

terdapat lima analisa. Namun, tahap ini tidak menggunakan task analysis 

atau analisa tugas karena pada pengembangan ini hanya terfokus pada 

learner analysis atau analisa peserta didik. Oleh sebab itu, penelitian ini 

hanya mengunakan empat analisa yaitu 

a. Front-end Analysis 

Pada analisa Front-end Analysis biasanya disebut dengan 

analisa awal yang mana melihat permasalahan awal dengan melakukan 

observasi awal di sekolah dan dasar dalam pengembangan platform 

digital. Pada analisa ini, dapat dijadikan acuan dalam proses 

pengembangan platform digital. 

b. Learner Analysis 

Learner Analysis adalah suatu kegiatan yang mengidentifikasi 

karakteristik siswa untuk membantu proses pengembangan platform 

digital. Karakteristik yang dimaksud yaitu kemampuan akademik, 

kognitif siswa dan motivasi pada proses pembelajaran. 

c. Concept Analysis 

Analisa ini bertujuan untuk menentukan isi dari platform 

digital yang akan dikembangkan. Selain itu, analisis konsep juga 

bertujuan untuk mengetahui bagaimana cara mengembangkan suatu 

platform digital dan program apa saja yang akan dikembangkan. 
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d. Specifying Instructional Objectives 

Sebelum melakukan penyusunan platform digital, perlu 

diperhatikan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang akan diajarkan. 

Analisa ini bertujuan untuk melihat pencapaian indikator siswa sesuai 

dengan analisis materi dan analisis kurikulum. 

2. Design (perencanaan) 

Pada tahapan ini, dilakukan ketika mengetahui permasalahan pada 

tahapan define yakni siswa jenuh dan tidak semangat dalam mengikuti 

pembelajaran karena proses kegiatan belajar mengajar di kelas masih 

menggunakan buku panduan sebagai media pembelajaran dan metode 

ceramah. Tahapan design atau perancangan memiliki tujuan untuk membuat 

suatu platform digital agar dapat digunakan pada proses KBM. Pada tahapan 

ini meliputi: 

a. Menentukan Produk 

Berdasarkan pengembangan platform digital pada materi 

bangun ruang sisi datar ini, perlu menganalisis suatu platform digital  

yang sesuai dengan materi yang akan digunakan kegiatan belajar 

mengajar. Selain itu, platform digital  yang digunakan tentunya dapat 

bersaing di era sekarang dan kondisi saat ini hingga kedepan. Oleh karena 

itu, pada penelitian dan pengembangan ini menggunakan platform digital 

berbasis linktree dengan media geogebra agar dapat membantu 

berjalannya proses pembelajaran dan pemahaman siswa. 
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b. Menyusun produk  

Platform digital berbasis linktree dengan geogebra disusun 

dengan simpel dan menarik sehingga materi yang akan disampaikan guru 

kepada siswa mudah diperoleh, dipahami dan lebih semangat dalam 

belajar. Pada platform digital ini memuat presensi siswa, video tutorial 

youtube, geogebra, rangkuman materi, LKPD, serta tanya jawab dan 

mengumpulkan tugas. 

c. Membuat produk  

Pada tahap pembuatan platform digital atau perancangan ini, 

terdapat beberapa aspek yang harus diperhatikan agar platform digital  

layak dikembangkan dan digunakan. Beberapa aspek tersebut meliputi: 

1) Membuat presensi siswa  

Presensi siswa dibuat untuk mengetahui kehadiran siswa. Pada 

presensi kelas merekap semua informasi kehadiran siswa yang 

mengikuti pembelajaran di kelas. Presensi siswa pada platform digital 

ini dibuat di google form. 

2) Membuat video tutorial 

Membuat video tutorial harus sesuai dengan isi materi. Pada 

penelitian ini yang digunakan adalah materi bangun ruang sisi datar. 

Video tutorial memuat penjelasan guru terkait materi tersebut 

menggunakan media geogebra. Adanya video tutorial ini untuk 

membantu proses pengenalan dan pemahaman siswa mengenai cara 

pengaplikasian media geogebra. 
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3) Menentukan media alat bantu 

Media alat bantu yang dimaksud pada penelitian ini adalah 

media geogebra. Media ini membantu siswa dalam memahami materi 

tersebut. Selain itu, dapat mengubah pelajaran matematika yang 

awalnya membosankan menjadi menyenangkan. 

4) Membuat rangkuman 

Rangkuman materi tersebut dibuat dengan tampilan yang 

menarik dan ringkas. Pada rangkuman tersebut menjelaskan sifat-sifat 

dan jaring-jaring. 

5) Membuat bahan evaluasi 

Bahan evaluasi dibuat bentuk LKPD. Bahan tersebut sebagai 

acuan dan evaluasi siswa selama proses pembelajaran materi bangun 

ruang sisi datar berlangsung. 

6) Menentukan media diskusi 

Media diskusi dan mengumpulkan tugas ini memakai aplikasi 

Whatsapp. Alasan menggunakan aplikasi tersebut agar guru dapat 

merespon pertanyaan siswa dengan sigap dan cepat. Adanya media 

diskusi ini mempermudah siswa dalam memahami hal-hal yang dirasa 

kurang mampu terkait materi yang dipelajari. 

3. Development (pengembangan) 

Tahap yang terakhir yakni development atau pengembangan. 

Platform digital dikembangkan menggunakan linktree dengan media 

geogebra sesuai dengan menu-menu yang telah ditentukan. Tahap 
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pengembangan bertujuan untuk mengembangkan platform digital yang 

sudah direvisi dan validasi oleh para ahli serta uji coba kepada siswa. Pada 

proses validasi platform digital divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan 

ahli model pembelajaran. Para ahli melakukan validasi platform digital 

setelah disusun dan dirancang. Fungsi dari hasil validasi ahli adalah 

mengetahui platform digital tersebut layak atau tidak untuk diuji cobakan 

kepada siswa pada saat pembelajaran. Proses selanjutnya yakni uji coba 

produk kepada siswa yang mana sebelum diuji coba produk tersebut harus 

sesuai dengan validasi ahli dan dirasa layak untuk digunakan. Proses uji 

coba ini berfungsi untuk mengetahui hasil keterbacaan platform digital di 

kelas. 

C. Desain Uji Produk 

Pengujian produk pada penelitian ini bertujuan mengetahui layak atau 

tidak dan keterbacaan platform digital berbasis linktree dengan geogebra pada 

materi bangun ruang sisi datar. Uji  produk ini dilakukan oleh para ahli, teknisi 

lapangan, dan siswa. Melalui kegiatan uji produk ini dapat diketahui platform 

digital berbasis linktree dengan geogebra layak atau tidak untuk digunakan 

pada saat kegiatan pembelajaran. Berikut uji produk yang dilakukan pada 

penelitian ini ada 3 yakni: 

a. Uji ahli. Pada uji ahli ini dilakukan oleh para ahli materi, media, model 

pembelajaran dan praktisi lapangan yang bertujuan untuk validasi 

layak atau tidak platform digital berbasis linktree dengan media 

geogebra. 
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b. Uji coba terbatas. Pada uji coba ini dilakukan oleh 1 kelas VIII MTs.. 

Wahid Hasyim 01 Dau. 

c. Uji coba lapangan. Pada uji coba ini dilakukan kepada seluruh siswa 

kelas VIII  MTs. Wahid Hasyim 01 Dau. 

1. Subjek Uji Produk 

Subyek uji produk pada penelitian ini sebagai berikut: 

a. Untuk validasi adalah ahli materi, media, model pembelajaran serta 

praktisi lapangan. 

b. Untuk uji coba lapangan adalah seluruh siswa kelas VIII MTs. Wahid 

Hasyim 01 Dau. 

2. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik dan Instrumen pengumpulan data pada penelitian dan 

pengembangan ini meliputi: wawancara, lembar validasi materi, lembar 

validasi media, lembar validasi model pembelajaran dan angket keterbacaan 

platform digital berbasis linktree dengan geogebra. Adapun penjabaran 

terkait beberapa teknik dan istrumen pengumpulan data di antaranya: 

a. Wawancara  

Teknik ini dilakukan dengan narasumber yaitu praktisi lapangan 

dan siswa untuk mendapatkan informasi serta data yang berhubungan 

dengan permasalahan yang dihadapi guru dan siswa pada saat kegiatan 

belajar mengajar di kelas. Selain itu, juga dapat mengumpulkan kritik 

dan masukan dari narasumber. Wawancara ini dilaksanakan pra 

penelitian agar mendapat suatu permasalahan yang sedang dihadapi pada 



43 

 

 

 

saat proses pembelajaran. Dalam kegiatan wawancara ini dilakukan tidak 

terstruktur agar mendapatkan data lebih luas dan detail. 

b. Angket  

1) Lembar validasi materi 

Pada lembar validasi materi terdapat dua aspek penilaian yakni 

ruang lingkup pembelajaran dan isi materi. Angket validasi ini terdiri 

dari penilaian terkait isi materi bangun ruang sisi datar yang akan 

digunakan pada saat pembelajaran berlangsung. Berikut kisi-kisi 

angket validasi materi oleh para ahli  

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Angket Validasi Materi 

NO Aspek Indikator Jumlah 

1 Ruang Lingkup 

Pembelajaran 

Platform digital sesuai KD 2 

  Relevansi materi dengan 

indikator 

2 

Penyajian materi 3 

Evaluasi  2 

2 Isi materi Gambar yang disajikan  2 

Menggunakan EYD yang 

baik dan benar 

2 

Ukuran dan jenis tulisan  2 

Warna yang digunakan 2 

Video tutorial yang 

digunakan  

3 

Diadaptasi dari (Manurung, 2020) 
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2) Lembar validasi media  

Lembar validasi media digunakan untuk mengetahui kelayakan 

platform digital berbasis linktree dengan geogebra ketika digunakan 

guru pada saat pembelajaran. Pada instrumen lembar validasi media 

terdiri dari dua aspek yaitu aspek pemograman dan tampilan. Berikut 

adalah kisi-kisi lembar angket validasi media 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Angket Validasi Media 

NO Aspek Indikator Jumlah 

1 Pemograman 

Platform digital  

Platform digital mudah 

diakses  

2 

Bahasa yang digunakan 

sesuai EYD 

2 

Media bantu (Geogebra) 3 

Sistem tanya jawab  2 

Sistem video tutorial  2 

2 Tampilan 

Platform digital  

Gambar dan warna yang 

digunakan 

2 

Tampilan menu  3 

Jenis dan ukuran tulisan 2 

Inovatif dan kreatif 2 

Diadopsi dari (Manurung, 2020) 

3) Lembar validasi model pembelajaran 

Pada lembar validasi model pembelajaran terdiri dari penilaian 

terkait RPP materi bangun ruang sisi datar yang akan digunakan 

pada saat pembelajaran berlangsung. Berikut kisi-kisi angket 

validasi model pembelajaran oleh para ahli 



45 

 

 

 

 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Angket Validasi Model Pemelajaran 

NO Aspek Indikator Jumlah 

1 Komponen 

Perangkat 

Pembelajaran 

identitas mata pelajaran 1 

kompetensi dasar 1 

indikator pencapaian 

kompetensi 

1 

tujuan pembelajaran 1 

materi ajar 1 

Alokasi waktu 1 

Metode pembelajaran 1 

Kegiatan pembelajaran 1 

Sumber belajar 1 

Kelengkapan perangkat 

pembelajaran 

1 

Diadopsi dari (Kurniawati, 2014) 

4) Lembar keterbacaan platform digital 

Angket keterbacaan ini dikhususkan kepada siswa pada saat uji coba 

lapangan. Tujuan adanya angket keterbacaan platform digital  adalah 

untuk mengetahui efektivitas platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra pada materi bangun ruang sisi datar. Berikut kisi-kisi angket 

keterbacaan platform digital   

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Keterbacaan 

No Aspek Indikator Jumlah 

1 Tampilan  Desain platform digital 3 

Pemilihan jenis font dan ukurannya 3 
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Gambar dan warna platform digital 4 

2 Kebahasaan Menggunakan EYD yang benar 3 

3 Materi  Sistematis dan jelas  3 

Mudah dipahami  4 

Kesesuaian materi platform digital 

dengan materi 

2 

4 Karakteristik  Menumbuhkan sikap semangat 2 

Responsif dan kreatif 2 

Diadaptasi dari (Nurbaiti, 2016) 

3. Teknik Analisis Data 

Pada penelitian ini, data yang didapat dari hasil angket validasi media, 

validasi materi, validasi model pembelajaran dan uji keterbacaan yang 

diperuntukan kepada seluruh siswa kelas VIII  MTs. Wahid Hasyim 01 Dau. 

Pada tahap analisis data, dijadikan sebagai patokan produk tersebut revisi atau 

tidak. Teknik analisis yang digunakan pada penelitian ini ada dua yakni teknik 

analisis deskriptif kualitatif dan analisis kuantitatif. Analisis deskriptif 

kualitatif dilakukan pada deskripsi hasil wawancara, angket validasi dan uji 

keterbacaan. Sedangkan teknik analisis kuantitatif dilakukan melalui angket uji 

validasi dan angket uji keterbacaan. 

a. Analisis uji validasi platform digital 

Pada tahap analisis kuantitatif salah satunya menggunakan uji validasi 

platform digital  berbasis linktree dengan geogebra pada materi bangun 

ruang sisi datar. Data diperoleh dari para validator melalui angket 

validasi materi, media, model pembelajaran yakni validator materi, 
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media dan praktisi lapangan yang masing-masing terdiri dari satu 

orang. Pada panduan penskoran angket validasi menggunakan skala 

Likert. Berikut adalah cara untuk perhitungan presentase angket 

validasi platform digital berbasis linktree dengan geogebra (Riduwan, 

2015). 

𝑝 =
∑ 𝑅

∑ 𝑁
× 100% 

Keterangan  

𝑝 = presentase tingkat kevalidan produk 

∑ 𝑅 = jumlah jawaban penilaian validasi 

∑ 𝑁 = pilihan jawaban 

Berdasarkan hasil presentase yang telah diperoleh, kemudian 

dikonversikan dengan kriteria yang mengadopsi dari  (Riduwan, 2015) 

pada tabel 3.5 sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Kriteria Presentase Validasi Platform digital 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Tidak Layak 

 

b. Analisis uji keterbacaan platform digital 

Selain analisis validasi platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra pada materi bangun ruang sisi datar, terdapat juga analisis uji 

keterbacaan platform digital berbasis linktree dengan geogebra. Data 
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diperoleh dari hasil angket keterbacaan yang diuji cobakan kepada 

seluruh siswa kelas VIII MTs. Wahid Hasyim 01 Dau. Pada panduan 

penskoran angket uji keterbacaan menggunakan skala Likert. Berikut 

adalah cara untuk perhitungan presentase angket uji keterbacaan 

platform digital berbasis linktree dengan geogebra (Sudijono,2008) 

𝑁 =
𝑆𝑃

𝑆𝑀
× 100% 

Keterangan  

𝑁 = presentase keterbacaan platform digital 

𝑆𝑃 = jumlah aspek keterbacaan siswa 

𝑆𝑀 = jumlah total aspek keterbacaan siswa 

Berdasarkan hasil presentase yang telah diperoleh untuk mengetahui 

analisis uji keterbacaan, terdapat kriteria presentase yang mengadopsi 

dari (Riduwan, 2015) pada tabel 3.6 sebagai berikut 

Tabel 3. 6 Kriteria Presentase keterbacaan Platform digital 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Cukup Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

0% - 20% Tidak Baik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Posedur Pengembangan 

Berikut adalah paparan tahapan penelitian pengembangan platform digital 

berbasis linktree dengan geogebra pada materi bangun ruang sisi datar 

dengan menggunakan model penelitian 4D: 

1. Define 

a. Fornt-end Analysis 

Pada tahap analisa awal ini dilakukan analisis kebutuhan dan 

identifikasi masalah dari hasil observasi awal dan wawancara yang 

dilakukan saat pra lapangan. Identifikasi yang diperoleh di antaranya: 

1) Sekolah yang digunakan untuk penelitian merupakan sekolah 

berkembang yang masih memerlukan dukungan untuk 

memperbaiki proses pembelajaran. 

2) Kurangnya fasilitas berbasis teknologi yang ada di sekolah sebagai 

penunjang pembelajaran  

3) Perlu adanya media pembelajaran yang sesuai dengan kondisi saat 

ini untuk mendukung pembelajaran 

4) Sekolah Masih menggunakan metode ceramah pada saat 

pembelajaran berlangsung sehingga siswa merasa bosan dan jenuh. 

5) Pembelajaran di kelas masih menggunakan media pembelajaran 

berupa buku paket atau buku pembelajaran. 
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6) Pengajar khususnya matematika di MTs. Wahid Hasyim 01 Dau 

masih belum memiliki keahlian untuk membuat media 

pembelajaran. 

b. Learner Analysis 

Learner Analysis adalah suatu kegiatan yang mengidentifikasi 

karakteristik siswa untuk membantu proses pengembangan. 

Indetifikasi karakteristik siswa diperoleh melalui observasi dan 

wawancara disekolah ketika pralapangan. Hasil identifikasi 

karakteristik siswa antaralain: 

1) Siswa merasa bosan dan jenuh pada saat pembelajaran di kelas 

karena masih menggunakan metode ceramah dan media 

pembelajaran buku paket. 

2) Pada materi bangun ruang sisi datar, siswa kesulitan untuk 

membayangkan dan menjelaskan bentuk dan volume bangun ruang 

sisi datar 

3) Siswa meyukai pembelajaran secara berkelompok 

4) Siswa membutuhkan suasana atau metode baru untuk menyenangi 

belajar matematika 

5) Siswa menyukai hal baru yang belum mereka ketahui 

6) Siswa tertarik terhadap media pembelajaran berbasis teknologi 

sesuai dengan kondisi pada saat ini. 
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c. Concept Analysis 

Dari penjabaran mengenai analisa awal dan learner analysis, 

pengembangan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

materi bangun ruang sisi datar menjadi salah satu solusi media 

pembelajaran yang digunakan pada saat pembelajaran berlangsung. 

d. Specifying Intructional Objectives 

Tahap specifying intructional objectives ini, tujuan pembelajaran dan 

kompetensi yang akan diajarkan perlu diperhatikan. Sesuai dengan 

Rencana Proses Pembelajaran (RPP) yang dibuat oleh peneliti serta 

akan diterapkan di MTs. Wahid hasyim 01 Dau diketahui tujuan 

pembelajaran dan kompetensi dasar yang akan diajarkan di antaranya: 

Tujuan Pembelajaran 

1) Siswa dapat mendefinisikan bangun ruang sisi datar 

2) Siswa dapat mengetahui sifat-sifat bangun ruang sisi datar 

3) Siswa dapat mengetahui bentuk bangun ruang sisi datar 

4) Siswa dapat menyajikan jaring-jaring bangun ruang sisi datar 

Selain tujuan pembelajaran terdapat kompetensi dasar pada materi 

bangun ruang sisi datar adalah mendeskripsikan dan menyatakan 

bangun ruang sisi datar (kubus, balok, prisma, limas). 

2. Design 

a. Menentukan Produk  

Sesuia dengan hasil indentifikasi masalah pada tahap define atau 

pendefinisian, produk yang akan dikembangkan yakni platform 
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digital berbasis linktree dengan media geogebra “BARSAMA” pada 

materi bangun ruang sisi datar. Platform digital  yang digunakan 

tentunya dapat bersaing di era sekarang dan kondisi saat ini hingga 

kedepan dan dapat membantu berjalannya proses pembelajaran dan 

pemahaman siswa.  

b. Menyusun Produk 

Platform digital berbasis linktree dengan media geogebra disusun 

dengan simpel dan menarik sehingga materi yang akan disampaikan 

guru kepada siswa mudah diperoleh, dipahami dan lebih semangat 

dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Pada platform digital ini 

memuat beberapa menu, diantaranya: petunjuk dan cara 

penggunaan; presensi siswa; KD, KI, dan tujuan pembelajaran; 

materi bangun ruang sisi datar; video tutorial; geogebra; diskusi; 

LKPD; pengumpulan tugas; dan yang terakhir yakni menu profil 

diri. 

c. Membuat Produk 

Proses pembuatan platform digital perlu menyiapkan beberapa 

aplikasi penunjang antalain linktree, google form, canva, geogebra, 

powerpoint, bandicam, capcut, dan whatsapp. Selain itu, perlu 

menyiapkan beberapa tombol menu untuk ditampilkan pada media 

agar membantu siswa dalam proses belajar. Platform digital ini 

memilih baground berwarna hitam agar terlihat natural. Baground 
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dan beberapa menu yang ditampilkan pada media disetting melalui 

linktree.  Berikut adalah tampilan produk yang disusun oleh peneliti: 

1. Nama dan Ikon produk 

Produk ini berupa platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra yang diberi nama “BARSAMA” yakni kepanjangan 

dari bangun ruang sisi datar matematika. Selain itu, memiliki ikon 

produk pada gambar 4.1 

 

Gambar 4.1 ikon BARSAMA 

a) Lingkaran memiliki arti sebuah kebersamaan, yang artinya 

sama-sama belajar matematika dengan saling merangkul dan 

tolong menolong. 

b) Warna hitam memiliki arti takut atau duka. Maksudnya 

matematika adalah mata pelajaran yang ditakuti dan dianggap 

sulit oleh siswa. 

c) Warna abu-abu memiliki arti kerja keras dan bersungguh-

sungguh, maksudnya adalah siswa akan bersungguh-sungguh 

dan bekerja keras untuk terus belajar matematika sampai dapat 

memahaminya. 
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d) Bangun ruang sisi datar adalah materi yang akan dipelajari 

oleh siswa. 

e) Menara UIN Malang memiliki arti bahwa yang 

mengembangkan produk “BARSAMA” adalah salah satu 

mahasiswa UIN Malang. 

2. Menu utama 

Menu utama platform digital berisikan beberapa menu 

diantaranya: petunjuk dan cara penggunaan; presensi siswa; KD, 

KI, dan tujuan pembelajaran; materi bangun ruang sisi datar; video 

tutorial; geogebra; diskusi; LKPD; pengumpulan tugas; dan yang 

terakhir yakni menu profil diri. Menu-menu berikut yang akan 

membantu siswa dalam belajar dan memahami materi yang 

disampaikan oleh guru yaitu materi bangun ruang sisi datar. 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama 
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3. Petunjuk dan cara penggunaan 

Pada menu petunjuk dan cara penggunaan membantu siswa dalam 

menjalankan platform digital dan mengenali beberapa menu serta 

simbol yang terdapat pada “BARSAMA” 

 

Gambar 4. 3 Pentunjuk dan cara penggunaan 

4. Presensi siswa  

Menu presensi dikhususkan untuk siswa yang mengikuti kegiatan 

belajar mengajar di kelas. Presensi siswa bermanfaat untuk guru 

guna mengecek kehadiran siswa. Menu tersebut terhubung dengan 

google form. Terdapat beberapa kolom isian yang wajib diisi oleh 

siswa, di antaranya: Nama lengkap, kelas, nomer absen, kehadiran, 

alasan jika siswa izin. 
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Gambar 4. 4 Presensi Siswa 

5. KD, IPK, dan tujuan pembelajaran 

Menu ini memuat KD, IPK, dan tujuan pembelajaran terkait materi 

bnagun ruang sisi datar. Menu ini berguna untuk siswa agar 

mengetahui KD, IPK, dan tujuan pembelajaran yang akan 

dipelajari. 
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Gambar 4. 5 KD, IPK, dan Tujuan Pembelajaran 

6. Materi bangun ruang sisi datar 

Menu materi bangun ruang sisi datar disajikan dalam bentuk 

rangkuman yang menjelaskan tentang bentuk, definisi, sifat-sifat, 

serta jaring-jaring bangun ruang sisi datar. Rangkuman materi 

dibuat dengan powerpoint yang diupload pada google drive. 

Rangkuman materi disusun dengan format yang sama.  
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Gambar 4. 6 Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

7. Video tutorial 

Video yang digunakan pada platform digital adalah video yang 

menjelaskan materi serta tutorial cara membuat bangun ruang sisi 

datar dengan menggunakan aplikasi geogebra. Video tersebut 

memuat semua penjelasan bangun ruang sisi datar yaitu kubus, 

balok, prisma, dan limas. Video tutorial membantu siswa dalam 

memahami materi dan menggunakan aplikasi geogebra. 
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Gambar 4. 7 Video Tutorial 

8. Geogebra 

Aplikasi geogebra pada platform digital ini adalah aplikasi bantu 

yang akan membantu siswa dalam mempelajari materi bangun 

ruang sisi datar. Pada aplikasi tersebut siswa diharuskan untuk 

membuat bangun ruang sisi datar beserta jaring-jaringnya. Dengan 

menggunakan aplikasi tersebut siswa lebih mudah membayangkan 

bangun ruang sisi datar secara 3D. 
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Gambar 4. 8 Geogebra  

9. Diskusi  

Pada bagian diskusi membantu siswa dalam berdiskusi dengan 

guru terkait materi yang belum dipahami oleh siswa. Media diskusi 

yang digunakan adalah aplikasi whatsapp. Namun, siswa tidak 

langsung diarahkan pada aplikasi whatsapp melainkan 

disediakannya sebuah link untuk menuju ke aplikasi whatsapp. 
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Gambar 4. 9 Diskusi 

10. LKPD  

Menu LKPD dibuat dibuat sebagai bahan evaluasi siswa terkait 

pemahaman materi setelah melakukan pembelajaran materi bangun 

ruang sisi datar. LKPD disusun sesuai dengan materi yang 

diajarkan dan soal-soal nya dari yang termudah ke tersulit. LKPD 

disusun menggunakan aplikasi canva, selanjutnya akan diupload 

pada google drive. 
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Gambar 4. 10 LKPD  

11. Pengumpulan tugas  

Pada menu pengumpulan tugas dirancang untuk memudahkan 

siswa dalam mengumpulakan tugas yang diberikan guru. Menu 

tersebut terhubung secara langsung dengan google form 

 

Gambar 4. 11 Pengumpulan Tugas 
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12. Profil diri  

Terakhir yakni menu profil diri. Pada menu ini, terdapat identitas 

pengembang yang terdiri dari nama, tempat dan tanggal lahir, 

instansi, dan email yang dapat dihubungi. 

 

Gambar 4. 12 Profil Diri 

3. Development 

Tahap pengembangan atau development bertujuan untuk 

mengembangkan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

yang sudah direvisi dan validasi oleh para ahli serta uji coba kepada 

siswa. Pada proses validasi platform digital divalidasi oleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli model pembelajaran.. Sebelum divalidasi, media 

yang telah dibuat dan dikembangkan lalu selanjutnya dikonsultasikan 

kepada para validator. Setelah media dibuat dan dikembangkan, platform 

digital dan instrumen validasi diberikan kepada para validator untuk 
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divalidasikan. Hasil validasi berupa data kuantitatif dari instrument 

angket dan data kualitatif dari kritik dan saran yang telah ditulis validator. 

Fungsi dari hasil validasi ahli adalah mengetahui platform digital 

tersebut layak atau tidak untuk diuji cobakan kepada siswa pada saat 

pembelajaran. Selain itu, uji coba siswa dilaksanakan dalam dua tahap 

yakni uji coba terbatas yang dilakukan pada kelas VIII B MTs.. Wahid 

Hasyim 01 Dau. Sedangkan uji coba lapangan dilakukan pada seluruh 

kelas VIII MTs. Wahid hasyim 01 Dau. Proses uji coba ini berfungsi 

untuk mengetahui hasil keterbacaan platform digital di kelas. 

a. Revisi RPP 

Setelah RPP divalidasi oleh ahli model pembelajaran, Peneliti 

melalukan revisi atau perbaikan RPP (Hasil revisi RPP 

terlampir)sesuai saran yang ditulis oleh ahli model pebelajaran pada 

lembar validasi. Adapun perbaikan tersebut sebagai berikut: 

1) Alokasi waktu pada RPP yang awalnya langsung 80 menit diganti 

menjadi 2 x 40 menit 

2) Jangan cantumkan standar kompetensi (SK) pada bagian KD dan 

indikator pencapaian kompetensi karena SK hanya berlaku pada 

KTSP. 

3) Hilangkan KI 1 dan 2 karena K-13 pada mata pelajaran 

matematika hanya menilai pada KI 3 dan 4 

4) Tujuan pembelajaran dibuat dalam bentuk point agar lebih jelas 

tujuan yang dicapai siswa dalam proses belajar 
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5) Pada bagian materi pembelajaran dibuat spesifik dan lengkap 

6) Model pembelajaran dibuat lebih spesifik. Model pembelajaran 

diganti dengan cooperative learning jigsaw yang menerapkan 

pembelajaran diskusi kelompok pada saat pembelajaran 

7) Cantumkan motivasi, apersepsi, dan konfirmasi pada langkah 

pembelajaran 

8) Kata-kata yang kurang baku pada RPP wajb untuk diperbaiki agar 

tidak menimbulkan sebuah pertanyaan 

b. Revisi Produk  

Setelah melakukan validasi produk  oleh ahli materi, ahli media dan 

ahli praktisi. Peneliti melalukan revisi atau perbaikan produk sesuai 

saran yang ditulis para ahli pada lembar validasi. Adapun perbaikan 

tersebut sebagai berikut 

1) Perlu tambahan “KI & Indikator” untuk melihat kesesuaian 

tagihan pembelajaran. Revisi ini sesuai dengan masukan ahli 

materi dan ahli media. Terlihat pada tabel 4.1 
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Tabel 4. 1 Revisi 1 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

 
 

 

2) Jenis tulisan pada tampilan menu utama platform di seragamkan 

dengan baik yakni menggunakan Capitalize Each Word. 

Selanjutnya, revisi ini berdasarkan masukan dari ahli media. 

Tabel 4. 2 Revisi 2 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

3) Tambahan menu “Profil Diri” untuk profil pengembang produk. 

Revisi ketiga sesuai dengan masukan ahli media. 
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Tabel 4. 3 Revisi 3 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

4) Mengubah judul jendela presensi siswa yang awalnya kata 

“absensi” menjadi “presensi”. Pada tabel terlihat revisi ini sesuai 

arahan ahli media 

Tabel 4. 4 Revisi 4 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

5) Pada menu presensi, opsi kehadiran menggunakan “hadir” dan 

“izin”. Ketika opsi “izin” dipilih, muncul kotak input untuk 
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mengetikkan alasannya. Revisi ini berdasarkan masukan ahli 

media. 

Tabel 4. 5 Revisi 5 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

 
 

 

6) Bagian menu rangkuman materi, pada bagian pojok kanan atas 

tertulis “6th Grade” diganti menjadi “8th Grade”karena di bagian 

judul tertulis untuk kelas VIII semester II. Revisi ini berdasarkan 

masukan dari ahli media 

Tabel 4. 6 Revisi 6 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 
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7) Pada rangkuman materi, format PPT harus diseragamkan. Selain 

itu, warna pada font harus disamakan jika hitam seharusnya 

tulisan berwarna hitam semua. Revisi ini sesuai dengan arahan 

ahli materi. 

Tabel 4. 7 Revisi 7 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

8) Pada PPT rangkuman materi, rumus volume dan luas permukaan 

dihapus karena penyampaian materi tidak meliputi sub bab 

volume dan luas permukaan. Hasil revisi ini berdasarkan arahan 

ahli materi 
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Tabel 4. 8 Revisi 8 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

9) Video tutorial harus memuat semua tutorial bangun ruang (kubus, 

balok, prisma, dan limas) baik cara  membuat bangun ruang sisi 

datar dan jaring-jaringnya. Revisi ini berdasarkan masukan dari 

ahli materi. 

Tabel 4. 9 Revisi 9 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

https://youtu.be/te28P21JjJY  https://youtu.be/eppMD5DoQpg  

 

10) Kotak jawaban yang disajikan pada LKPD seharusnya lebih 

diperbesar agar mempermudah siswa dalam mengerjakan 

LKPD tersebut. Selain itu, Pada LKPD terdapat kata 

“Tentukan” seharusnya digantikan menjadi “Sebutkan”. 

Perbaikan pada bagian ini sesuai dengan koreksi dari ahli 

materi dan media. 

https://youtu.be/te28P21JjJY
https://youtu.be/eppMD5DoQpg
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Tabel 4. 10 Revisi 10 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

11) Pada LKPD terdapat soal yang diminta menentukan jaring 

jaring bangun ruang sisi datar kubus dan balok minimal 5. 

Sebaiknya akhir soal tersebut ditambahi kalimat “tidak boleh 

sama dengan contoh”. Revisi ini sesuai masukan dari ahli 

materi. 
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Tabel 4. 11 Revisi 11 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

12) Menu diskusi dan pengumpulan tugas dipisah agar tidak rancu. 

Revisi ini sesuai arahan dari ahli media . 

Tabel 4. 12 Revisi 12 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 
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13) Tambahkan nama brand dan icon pada platform digital. Pada 

platform digital ini diberi nama “BARSAMA” dan ikon yang 

memiliki filosofi tersendiri. Revisi ini berdasarkan masukan 

dari salah satu ahli media.  

Tabel 4. 13 Revisi 13 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

 
 

 

14) Tampilan “KD dan Indikator” sebaiknya dibuatkan menu 

sendiri agar tampilan platform semakin simpel dan menarik. 

Revisi ini berdasarkan tambahan dari salah satu validator ahli 

media. 
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Tabel 4. 14 Revisi 14 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

15) Tambahkan menu petunjuk dan cara penggunaan platform 

digital agar memudahkan siswa dalam menggunakan platform 

digital. Revisi ini berdasarkan masukan dari salah satu 

validator ahli media. 

Tabel 4. 15 Revisi 15 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 
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16) Penempatan menu diskusi sebaiknya diubah sebelum menu 

LKPD. Selanjutnya, link pada menu diskusi sebaiknya 

disediakan link dalam bentuk dokumen sehingga siswa tidak 

keluar dari platform digital. Revisi terakhir ini berdasarkan 

saran dari salah satu validator ahli media. 

Tabel 4. 16 Revisi 16 

Sebelum direvisi Sesudah direvisi 

  

 

B. Penyajian Data 

1. Data Hasil Validasi 

Kevalidan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA” ini diketahui dari penilaian yang dilakukan oleh ahli 

media, ahli materi, ahli model pembelajaran dan ahli praktisi 

pembelajaran. Kevalidan platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra “BARSAMA” ini didapatkan dari data kuantitatif yakni hasil 
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angket validasi dan data kualitatif didapatkan dari kritik dan saran 

validator. Berikut adalah pemaparan data kuantitatif dan kualitatif hasil 

validasi oleh para ahli: 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi Ahli Media pada penelitian dilakukan oleh dua validator, 

yakni V1 dimisalkan validasi ahli media 1 oleh Bapak Dimas Femy 

Sasongko, M,Pd. dan V2 dimisalkan validasi ahli media 2 oleh Bapak 

Galih Puji Mulyoto, M.Pd. pada validasi media ini, para validator 

disediakan angket yang Diadopsi dari (Manurung, 2020). Berikut 

adalah data hasil penilaian validasi media: 

1) Data kuantitatif validasi media (V1) 

Hasil validasi media yang dilakukan oleh V1, setiap aspek poin 

pada lembar validasi memiliki skor minimal 1 dan maksimal 5 

 

Tabel 4. 17 Hasil Validasi Media 1 

No Pernyataan Skor 

1 Penggunan media mudah digunakan 5 

2 Media yang praktis dan dapat diakses di mana saja dan 

kapan pun 

5 

3 Keseuaian media dengan kaidah EYD 5 

4 Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien 5 

5 Media geogebra membantu pemahaman siswa 4 

6 Media geogebra mudah diakses  5 

7 Adanya media geogebra cocok sebagai media bantu 5 

8 Penyajian sisem Tanya jawab dalam media 5 

9 Menu tanya jawab bersifat sangat responsif 4 
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10 Penyajian video tutorial secara Sistematis 5 

11 Video tutorial disajikan dengan menarik dan tidak 

membosankan 

5 

12 Desain gambar sangat menarik 5 

13 Perpaduan warna pada tampilan sudah tepat 5 

14 Susuan program serta menu terpadu dan mudah dalam 

eksekusi 

5 

15 Desain program serta menu media 5 

16 Desain pada tampilan menu sangat menarik 5 

17 Jenis tulisan sesuai dan menarik 5 

18 Ukuran tulisan sudah tepat dan mudah dibaca 5 

19 Kreativitas  media sangat menarik 5 

20 Inovasi media sangat bermanfaat 5 

Nilai P (Nilai Akhir) 98 

 

2) Data kualitatif validasi media (V1) 

Data kualitatif validasi media 1 berupa kritik dan saran ahli media 

berikut ini: 

a) Jenis tulisan pada menu platform digital bermacam-macam ada 

yakni huruf kecil dan huruf kapital, sebaiknya jenis tulisan 

diseragamkan 

b) Perlu tambahan menu “KI & KD” untuk melihat kesesuaian 

tagihan pembelajaran 

c) Tambahan menu “Tentang” untuk profil pengembang media 

d) Pada beranda tertulis salah satu menu presensi, sedangkan 

ketika menu presensi di klik, judul jendela menjadi absensi. 
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Sebaiknya diseragamkan dengan menu di beranda, yakni 

presensi 

e) Pada menu presensi, sebaiknya opsi kehadiran menggunakan 

opsi “hadir” dan “izin”. Ketika opsi “izin” dipilih, muncul kotak 

input untuk mengetikkan alasannya. 

f) Bagian menu rangkuman materi, pada bagian pojok kanan atas 

tertulis “6th Grade” tetapi di bagian judul tertulis untuk kelas 

VIII semester II. 

g) Kotak jawaban yang disajikan pada LKPD seharusnya lebih 

diperbesar agar mempermudah siswa dalam mengerjakan 

LKPD tersebut. 

h) Menu pengumpulan tugas dan tanya jawab seharusnya dipisah. 

Menu pengumpulan tugas dialihkan pada google form agar 

memudahkan siswa. 

3) Data kuantitatif validasi media (V2) 

Hasil validasi media yang dilakukan oleh V1, setiap aspek poin 

pada lembar validasi memiliki skor minimal 1 dan maksimal 5 

Tabel 4. 18 Hasil Validasi Media 2 

No Pernyataan Skor 

1 Penggunan media mudah digunakan 5 

2 Media yang praktis dan dapat diakses di mana saja dan 

kapan pun 

4 

3 Keseuaian media dengan kaidah EYD 4 
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4 Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien 5 

5 Media geogebra membantu pemahaman siswa 5 

6 Media geogebra mudah diakses  5 

7 Adanya media geogebra cocok sebagai media bantu 5 

8 Penyajian sisem Tanya jawab dalam media 5 

9 Menu tanya jawab bersifat sangat responsif 5 

10 Penyajian video tutorial secara Sistematis 5 

11 Video tutorial disajikan dengan menarik dan tidak 

membosankan 

5 

12 Desain gambar sangat menarik 5 

13 Perpaduan warna pada tampilan sudah tepat 5 

14 Susuan program serta menu terpadu dan mudah dalam 

eksekusi 

5 

15 Desain program serta menu media 5 

16 Desain pada tampilan menu sangat menarik 5 

17 Jenis tulisan sesuai dan menarik 5 

18 Ukuran tulisan sudah tepat dan mudah dibaca 5 

19 Kreativitas  media sangat menarik 5 

20 Inovasi media sangat bermanfaat 5 

Nilai P (Nilai Akhir) 98 

 

4) Data kualitatif validasi media (V2) 

Data kualitatif validasi media 2 berupa kritik dan saran berikut ini: 

a) Harus memiliki brand nama dan icon pada platform digital dan 

tentukan filosofinya, 

b) KD, dan IPK harus dibuatkan menu khusus agar tampilan 

platform lebih simpel 
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c) Tambahkan menu panduan dan cara penggunaan platform 

digital 

d) Menu diskusi seharusnya berada sebelum menu LKPD 

e) Link untuk diskusi sebaiknya disediakan link dalam bentuk 

dokumen sehingga siswa tidak keluar dari platform digital 

Sehingga didapatkan data kuantitatif validasi media yang dilakukan  

oleh kedua validator ahli media disajikan pada Tabel 4.3 

Tabel 4. 19 Hasil Validasi Media 

No Pernyataan Skor 

V1 

Skor 

V2 

Rata-

rata 

Nilai Kriteria 

1 Penggunan media 

mudah digunakan 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

2 Media yang praktis dan 

dapat diakses di mana 

saja dan kapan pun 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

3 Keseuaian media 

dengan kaidah EYD 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

4 Penggunaan bahasa 

secara efektif dan 

efisien 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

5 Media geogebra 

membantu pemahaman 

siswa 

4 5 4,5 90% Sangat 

layak 

6 Media geogebra 

mudah diakses  

5 5 5 100% Sangat 

layak 

7 Adanya media 

geogebra cocok 

sebagai media bantu 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

8 Penyajian sisem Tanya 

jawab dalam media 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

9 Menu tanya jawab 

bersifat sangat 

responsif 

4 5 4,5 90% Sangat 

layak 
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10 Penyajian video 

tutorial secara 

Sistematis 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

11 Video tutorial disajikan 

dengan menarik dan 

tidak membosankan 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

12 Desain gambar sangat 

menarik 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

13 Perpaduan warna pada 

tampilan sudah tepat 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

14 Susuan program serta 

menu terpadu dan 

mudah dalam eksekusi 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

15 Desain program serta 

menu media 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

16 Desain pada tampilan 

menu sangat menarik 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

17 Jenis tulisan sesuai dan 

menarik 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

18 Ukuran tulisan sudah 

tepat dan mudah dibaca 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

19 Kreativitas  media 

sangat menarik 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

20 Inovasi media sangat 

bermanfaat 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

Nilai P (Nilai Akhir) 98 98 98 98% Sangat 

layak 

Diketahui skor maksimal setiap aspek ialah 5. Nilai ∑ 𝑅 adalah 

98 sedangkan nilai ∑ 𝑁 adalah 100.  

b. Validasi Ahli Materi 
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Validasi Materi pada penelitian dilakukan oleh dua validator, yakni 

ahli materi dan ahli praktisi. V1 dimisalkan validasi materi oleh ahli 

materi Bapak Nuril Huda, M,Pd. dan V2 dimisalkan validasi materi 

oleh ahli praktisi Ibu Yuwanita Safitri, S.Pd. kedua validator tersebut 

disediakan angket yang Diadaptasi dari (Manurung, 2020) Berikut 

adalah data hasil penilaian validasi materi: 

1) Data kuantitatif ahli materi (V1) 

Hasil validasi materi yang dilakukan oleh V1 sesuai dengan tabel, 

setiap aspek poin pada lembar validasi memiliki skor minimal 1 

dan maksimal 5. 

Tabel 4. 20 Hasil Validasi Materi 1 

No Pernyataan Skor 

1 Platform digital  yang disajikan mencakup materi yang 

terkandung dalam KD (mendeskripsikan dan 

menyatakan bangun ruang sisi datar) 

4 

2 Platform digital  yang disajikan mencerminkan 

jabaran yang mendukung pencapaian KD 

(mendeskripsikan dan menyatakan bangun ruang sisi 

datar) 

4 

3 Materi mencakup semua indikator pembelajaran 5 

4 Kejelasan indikator pembelajaran sebagai pedoman 

materi yang dikembangkan 

5 

5 Materi yang disajikan jelas dan mudah dipahami 5 

6 Materi disajikan dengan runtut dan sistematis 5 

7 Materi yang disajikan lengkap  4 

8 Evaluasi yang diberikan mencakup seluruh materi 4 

9 Evaluasi yang disajikan bertahap yakni dari level 

mudah ke sulit 

4 

10 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi 4 

11 Adanya gambar dalam materi membantu pemahaman 

siswa 

4 

12 Materi yang disajikan sesuai dengan kaidah EYD 4 
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13 Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien 4 

14 Jenis tulisan sudah tepat dan mudah dibaca 5 

15 Ukuran tulisan sudah tepat dan mudah dibaca 5 

16 Perpaduan warna yang digunakan sudah tepat 5 

17 Warna yang diterapkan dapat membantu pemahaman 

siswa terhadap materi  

5 

18 Video tutorial mencakup semua materi 5 

19 Penjelasan materi di dalam video tutorial sangat runtut 

dan sistematis 

5 

20 Penyajian materi di dalam video tutorial mudah dan 

jelas 

5 

Nilai P (Nilai Akhir) 91 

  

2) Data kualitatif ahli materi (V1) 

Data kualitatif validasi materi V1 berupa kritik dan saran berikut 

ini 

a) Pada beranda menu utama ditampilkan indikator dan KD 

b) Tata letak per-slide pada PPT rangkuman materi diseragamkan  

c) Warna pada font harus disamakan jika hitam seharusnya tulisan 

berwarna hitam semua 

d) Pada PPT rangkuman materi, rumus volume dan luas 

permukaan dihapus karena penyampaian materi tidak meliputi 

sub bab volume dan luas permukaan  

e) Pada video tutorial harus lengkap penjelasan terkait definisi, 

gambar bangun ruang, sifat-sifat dan jaring-jaring bangun ruang 

sisi datar 
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f) Video tutorial harus memuat semua tutorial bangun ruang 

(kubus, balok, prisma, dan limas) baik cara  membuat bangun 

ruang sisi datar dan jaring-jaringnya 

g) Bahan evaluasi siswa yaitu LKPD disajikan bertahap yakni dari 

level mudah ke sulit 

h) Pada LKPD terdapat kata “Tentukan” seharusnya digantikan 

menjadi “Sebutkan” 

i) Pada LKPD terdapat soal yang diminta menentukan jaring 

jaring bangun ruang sisi datar kubus dan balok minimal 5. 

Sebaiknya akhir soal tersebut ditambahi kalimat “tidak boleh 

sama dengan contoh” 

3) Data kuantitatif ahli materi (V2) 

Hasil validasi materi yang dilakukan oleh V2 sesuai dengan tabel, 

setiap aspek poin pada lembar validasi memiliki skor minimal 1 

dan maksimal 5 

Tabel 4. 21 Hasil Validasi Materi 2 

No Pernyataan Skor 

V2 

1 Platform digital  yang disajikan mencakup materi yang 

terkandung dalam KD (mendeskripsikan dan 

menyatakan bangun ruang sisi datar) 

4 

2 Platform digital  yang disajikan mencerminkan 

jabaran yang mendukung pencapaian KD 

(mendeskripsikan dan menyatakan bangun ruang sisi 

datar) 

4 

3 Materi mencakup semua indikator pembelajaran 4 

4 Kejelasan indikator pembelajaran sebagai pedoman 

materi yang dikembangkan 

5 
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5 Materi yang disajikan jelas dan mudah dipahami 4 

6 Materi disajikan dengan runtut dan sistematis 4 

7 Materi yang disajikan lengkap  4 

8 Evaluasi yang diberikan mencakup seluruh materi 4 

9 Evaluasi yang disajikan bertahap yakni dari level 

mudah ke sulit 

4 

10 Gambar yang disajikan sesuai dengan materi 5 

11 Adanya gambar dalam materi membantu pemahaman 

siswa 

5 

12 Materi yang disajikan sesuai dengan kaidah EYD 4 

13 Penggunaan bahasa secara efektif dan efisien 4 

14 Jenis tulisan sudah tepat dan mudah dibaca 5 

15 Ukuran tulisan sudah tepat dan mudah dibaca 5 

16 Perpaduan warna yang digunakan sudah tepat 4 

17 Warna yang diterapkan dapat membantu pemahaman 

siswa terhadap materi  

5 

18 Video tutorial mencakup semua materi 4 

19 Penjelasan materi di dalam video tutorial sangat runtut 

dan sistematis 

5 

20 Penyajian materi di dalam video tutorial mudah dan 

jelas 

5 

Nilai P (Nilai Akhir) 88 

 

4) Data kualitatif ahli materi (V2) 

Data kualitatif validasi materi V2 berupa kritik dan saran berikut 

ini 

a) Platform digital yang dikembangkan sudah bagus dan 

membantu untuk siswa dalam memahami bangun ruang sisi 

datar khususnya pada konsep jaring-jaring bangun ruang sisi 

datar.  
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b) Semoga bisa dikembangkan lagi untuk materi yang berbeda. 

Seperti halnya meghitung luas dan volume bangun ruang sisi 

datar.  

Sehingga didapatkan data kuantitatif validasi materi oleh ahli 

media dan ahli praktisi disajikan pada Tabel 4.22 

Tabel 4. 22 Hasil Validasi Materi 

No Pernyataan Skor 

V1 

Skor 

V2 

Rata-

Rata 

Nilai 

(%) 

kriteria 

1 Platform digital  yang disajikan 

mencakup materi yang 

terkandung dalam KD 

(mendeskripsikan dan 

menyatakan bangun ruang sisi 

datar) 

4 4 4 80% Layak 

2 Platform digital  yang disajikan 

mencerminkan jabaran yang 

mendukung pencapaian KD 

(mendeskripsikan dan 

menyatakan bangun ruang sisi 

datar) 

4 4 4 80% Layak 

3 Materi mencakup semua 

indikator pembelajaran 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

4 Kejelasan indikator pembelajaran 

sebagai pedoman materi yang 

dikembangkan 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

5 Materi yang disajikan jelas dan 

mudah dipahami 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

6 Materi disajikan dengan runtut 

dan sistematis 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

7 Materi yang disajikan lengkap  4 4 4 80% Layak 

8 Evaluasi yang diberikan 

mencakup seluruh materi 

4 4 4 80% Layak 

9 Evaluasi yang disajikan bertahap 

yakni dari level mudah ke sulit 

4 4 4 80% Layak 

10 Gambar yang disajikan sesuai 

dengan materi 

4 5 4,5 90% Sangat 

layak 

11 Adanya gambar dalam materi 

membantu pemahaman siswa 

4 5 4,5 90% Sangat 

layak 
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12 Materi yang disajikan sesuai 

dengan kaidah EYD 

4 4 4 80% Layak 

13 Penggunaan bahasa secara efektif 

dan efisien 

4 4 4 80% Layak 

14 Jenis tulisan sudah tepat dan 

mudah dibaca 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

15 Ukuran tulisan sudah tepat dan 

mudah dibaca 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

16 Perpaduan warna yang digunakan 

sudah tepat 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

17 Warna yang diterapkan dapat 

membantu pemahaman siswa 

terhadap materi  

5 5 5 100% Sangat 

layak 

18 Video tutorial mencakup semua 

materi 

5 4 4,5 90% Sangat 

layak 

19 Penjelasan materi di dalam video 

tutorial sangat runtut dan 

sistematis 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

20 Penyajian materi di dalam video 

tutorial mudah dan jelas 

5 5 5 100% Sangat 

layak 

Nilai P (Nilai Akhir) 91 88 89,5 89,5% Sangat 

layak 

Diketahui skor maksimal setiap aspek ialah 5. Nilai ∑ 𝑅 adalah 

89,5 sedangkan nilai ∑ 𝑁 adalah 100.  

c. Validasi Ahli Model Pembelajaran 

Validasi Ahli model pembelajaran pada penelitian ini dilakukan oleh 

dua validator yakni pada V1 model pembelajaran adalah Ibu Ulfa 

Masamah, M,Pd. Dan V2 model pembelajaran yaitu Ibu Ulfia 

Churidatul Andriani, M.Pd. Keduanya termasuk dosen jurusan tadris 

matematika Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Maulana 

Malik Ibrahim Malang. Tahap validasi model pembelajaran , validator 
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diberikan angket validasi ahli model pembelajaran yang Diadopsi dari 

(Kurniawati, 2014).  Berikut adalah data hasil penilaian validasi 

model pembelajaran: 

1) Data kuantitatif validasi model pembelajaran (V1) 

Tabel 4. 23 Hasil Validasi Model Pembelajaran 1 

No Pernyataan Skor 

1 Kejelasan identitas mata pelajaran 4 

2 Kejelasan rumusan kompetensi dasar 4 

3 Kejelasan rumusan indikator pencapaian kompetensi 

dengan kompetensi dasar 

4 

4 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

kompetensi dasar 

4 

5 Kesesuaian urutan penyajian materi ajar 4 

6 Kecukupan pengelolaan waktu sesuai alokasi waktu 3 

7 Kesesuaian metode pembelajaran dengan kegiatan 

pembelajaran 

3 

8 Kesesuaian langkah-langkah kegiatan pembelajaran 

Dengan tujuan pembelajaran 

3 

9 Kecukupan sumber belajar 4 

10 Kelengkapan perangkat pembelajaran 4 

Nilai P (Nilai Akhir) 37 

 

2) Data kualitatif validasi model pembelajaran (V1) 

Data kualitatif validasi model pembelajaran 1 berupa kritik dan 

saran ahli model pembelajaran berikut ini : 
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a) RPP yang digunakan sudah baik dan layak digunakan dengan 

catatan harus direvisi 

b) RPP hendaknya disesuaikan dengan format K-13 

c) Cantumkan soal evaluasi pada akhir RPP 

d) Cantumkan motivasi, apersepsi, dan konfirmasi pada langkah 

pembelajaran. 

e) Model pembelajaran dibuat lebih spesifik lagi 

3) Data kuantitatif validasi model pembelajaran (V2) 

Tabel 4. 24 Hasil Validasi Model Pembelajaran 2 

No Pernyataan Skor 

1 Kejelasan identitas mata pelajaran 5 

2 Kejelasan rumusan kompetensi dasar 5 

3 Kejelasan rumusan indikator pencapaian kompetensi dengan 

kompetensi dasar 

5 

4 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 

kompetensi dasar 

5 

5 Kesesuaian urutan penyajian materi ajar 5 

6 Kecukupan pengelolaan waktu sesuai alokasi waktu 5 

7 Kesesuaian metode pembelajaran dengan kegiatan 

pembelajaran 

5 

8 Kesesuaian langkah-langkah kegiatan pembelajaran Dengan 

tujuan pembelajaran 

5 

9 Kecukupan sumber belajar 5 

10 Kelengkapan perangkat pembelajaran 5 

Nilai P (Nilai Akhir) 50 
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4) Data kualitatif validasi model pembelajaran (V2) 

Data kualitatif validasi model pembelajaran 2 berupa kritik dan 

saran ahli model pembelajaran berikut ini: 

a) Jangan cantumkan SK, karena SK hanya berlaku kurikulum 

KTSP 

b) Hilangkan KI 1 dan 2 karena pada K-13 hanya menilai pada 

KI 3 dan 4 

c) Penilaian evaluasi jika tidak digunakan boleh untuk dihapus 

d) Perbaiki kata-kata yang kurang baku. 

Sehingga didapatkan data kuantitatif validasi model pembelajaran 

yang dilakukan oleh kedua ahli model pembelajaran disajikan 

pada Tabel 4.25 

Tabel 4. 25 Hasil Validasi Model Pembelajaran 

No Pernyataan Skor 

V1 

Skor 

V2 

Rata-

Rata 

Nilai Kriteria 

1 Kejelasan identitas 

mata pelajaran 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 

2 Kejelasan rumusan 

kompetensi dasar 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 

3 Kejelasan rumusan 

indikator pencapaian 

kompetensi dengan 

kompetensi dasar 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 

4 Kesesuaian tujuan 

pembelajaran dengan 

kompetensi dasar 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 
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5 Kesesuaian urutan 

penyajian materi ajar 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 

6 Kecukupan 

pengelolaan waktu 

sesuai alokasi waktu 

3 5 4 80% Layak 

7 Kesesuaian metode 

pembelajaran dengan 

kegiatan 

pembelajaran 

3 5 4 80% Layak 

8 Kesesuaian langkah-

langkah kegiatan 

pembelajaran Dengan 

tujuan pembelajaran 

3 5 4 80% Layak 

9 Kecukupan sumber 

belajar 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 

10 Kelengkapan 

perangkat 

pembelajaran 

4 5 4,5 90% Sangat 

Layak 

Nilai P (Nilai Akhir) 37 50 43,5 87% Sangat 

Layak 

Diketahui skor maksimal setiap aspek ialah 5. Nilai ∑ 𝑅 adalah 43,5 

sedangkan nilai ∑ 𝑁 adalah 50. 

2. Data Uji Coba Terbatas 

Produk platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA” ini diuji coba terbatas pada siswa kelas VIII B yang 

berjumlah 16 siswa. tersebut diambil secara acak di luar subjek untuk uji 

coba lapangan. Hal ini Sebagai upaya untuk mengetahui respon siswa 

dan keterbacaan platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA”, 16 siswa tersebut, diberikan angket uji keterbacaan yang 

Diadaptasi dari (Nurbaiti, 2016) untuk menilai platform digital berbasis 
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linktree dengan geogebra “BARSAMA” yang telah dikembangkan. Data 

hasil angket uji keterbacaan pada uji coba terbatas disajikan pada Tabel 

4. 26 

Tabel 4. 26 Hasil Uji Coba Terbatas 

UJI COBA TERBATAS 

No 

Nama 

Siswa 

Skor Skor 

Maks 

Nilai (%) Keterangan 

1 AGF 118 130 90,76% Sangat Baik 

2 BF 
111 130 85,38% Sangat Baik 

3 CM 130 130 100% Sangat Baik 

4 DAP 101 130 77,69% Baik 

5 ENSP 117 130 100% Sangat Baik 

6 KJIN 121 130 93,84% Sangat Baik 

7 LW 127 130 90% Sangat Baik 

8 MIA 121 130 93,07% Sangat Baik 

9 MN 127 130 97,69% Sangat Baik 

10 NKSM 112 130 86,15% Sangat Baik 

11 NFPA 127 130 97,69% Sangat Baik 

12 RKW 112 130 86,15% Sangat Baik 

13 SYPA 115 130 88,46% Sangat Baik 

14 SSS 118 130 90,76% Sangat Baik 

15 ZS 125 130 96,15% Sangat Baik 

16 DNW 117 130 90% Sangat Baik 

Nilai Akhir 1903 2080 91,49% Sangat Baik 

didapatkan bahwa nilai 𝑆𝑃 pada uji coba terbatas 1903 dan nilai 𝑆𝑀 

adalah 2080 
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3. Data Uji Coba Lapangan 

Hasil angket keterbacaan siswa saat uji coba lapangan yang dilakukan 

pada kelas VIII A dan VIII C dengan jumlah keseluhan subjek adalah 42 

siswa. Pada tahap ini siswa diberikan angket uji keterbacaan yang 

Diadaptasi dari (Nurbaiti, 2016) untuk menilai platform digital berbasis 

linktree dengan geogebra “BARSAMA” yang telah dikembangkan. 

Hasil angket  keterbacaan pada uji coba lapangan disajikan pada Tabel 

4.27 

Tabel 4. 27 Hasil Uji Coba Lapangan 

UJI COBA LAPANGAN 

No Nama siswa Skor 

Skor 

Maks 

Nilai 

(%) 

1 ANA 106 130 81,53% 

2 AFNW 105 130 80,76% 

3 ARAF 117 130 90% 

4 ACOP 115 130 88,46% 

5 ADR 106 130 81,53% 

6 AMK 112 130 86,15% 

7 AZAA 114 130 87,69% 

8 CFNL 114 130 87,69% 

9 DNF 111 130 85,38% 

10 FRRP 115 130 88,46% 

11 FAS 108 130 83,07% 

12 FSR 108 130 83,07% 

13 FA 113 130 86,92% 
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14 HAR 112 130 86,15% 

15 IRP 113 130 86,92% 

16 MAA 115 130 88,46% 

17 MAS 114 130 87,69% 

18 RRP 110 130 84,61% 

19 SAP 110 130 84,61% 

20 SKA 107 130 82,30% 

21 ZEPP 106 130 81,53% 

22 ZYAN 115 130 88,46% 

23 LMG 107 130 82,30% 

24 ASDC 114 130 87,69% 

25 AIAP 101 130 77,69% 

26 AQS 111 130 85,38% 

27 BLAC 120 130 92,30% 

28 DAS 109 130 83,84% 

29 HNM 111 130 85,38% 

30 IRY 130 130 100% 

31 KJDP 111 130 85,38% 

32 MDA 114 130 87,69% 

33 MAA 110 130 84,61% 

34 MRSA 111 130 85,38% 

35 MAS 115 130 88,46% 

36 MFAP 108 130 83,07% 

37 MDK 116 130 89,23% 

38 NDS 116 130 89,23% 

39 RAF 107 130 82,30% 

40 TAP 114 130 87,69% 
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41 W 117 130 90% 

42 ZR 115 130 88,46% 

Nilai Akhir 4703 5460 86,13% 

diperoleh bahwa nilai 𝑆𝑃 pada uji coba terbatas 4703 dan nilai 𝑆𝑀 

adalah 5460 

C. Analisis Data 

1. Analisis hasil data validasi 

a. Validasi materi  

Pada tabel Diketahui skor maksimal setiap aspek ialah 5. Nilai ∑ 𝑅 

adalah jumlah jawaban penilaian validasi, sedangkan nilai ∑ 𝑁 adalah 

pilihan jawaban. Dengan menggunakan rumus P yakni 

𝑝 =
∑ 𝑅

∑ 𝑁
× 100% 

𝑝 =
89,5

100
× 100% 

𝑃 = 0,895 × 100% 

𝑃 = 89,5% 

Sehingga nilai P atau nilai akhir adalah 89,5% temasuk dalam kategori 

sangat layak. Kategori ini dengan maksud sangat layak tidak ada revisi 

namun, tetap memperhatikan kritik dan saran dari validasi materi 

untuk platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA” yang lebih baik. 

b. Validasi media  



96 

 

 

 

Terlihat pada tabel diketahui skor maksimal setiap aspek ialah 5. Nilai 

∑ 𝑅 adalah jumlah jawaban penilaian validasi, sedangkan nilai ∑ 𝑁 

adalah pilihan jawaban. Dengan menggunakan rumus P yakni 

𝑝 =
∑ 𝑅

∑ 𝑁
× 100% 

𝑝 =
98

100
× 100% 

𝑃 = 0,98 × 100% 

𝑃 = 98% 

Sehingga nilai P atau nilai akhir adalah 98% temasuk dalam kategori 

sangat layak. Kategori ini dengan maksud sangat layak tidak ada 

revisi. Namun, tetap memperhatikan kritik dan saran dari kedua 

validator ahli media untuk platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra “BARSAMA” yang lebih baik. 

c. Validasi model pembelajaran 

Diketahui skor maksimal setiap aspek ialah 5. Nilai ∑ 𝑅 adalah jumlah 

jawaban penilaian validasi, sedangkan nilai ∑ 𝑁 adalah pilihan 

jawaban. Dengan menggunakan rumus P yakni 

𝑝 =
∑ 𝑅

∑ 𝑁
× 100% 

𝑝 =
43,5

50
× 100% 

𝑃 = 0,87 × 100% 

𝑃 = 87% 
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Sehingga nilai P atau nilai akhir adalah 87% temasuk dalam kategori 

sangat layak. Kategori ini dengan maksud sangat layak tidak ada revisi 

namun, tetap memperhatikan kritik dan saran dari validasi model 

pembelajaran untuk platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra “BARSAMA” yang lebih baik. 

2. Analisis hasil uji coba terbatas 

Produk platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA” ini diuji coba terbatas pada siswa kelas VIII B yang 

berjumlah 16 siswa. didapatkan bahwa nilai 𝑆𝑃 adalah jumlah aspek 

keterbacaan siswa dan nilai 𝑆𝑀 adalah jumlah total aspek keterbacaan 

siswa. Sehingga menggunakan rumus 𝑁 

𝑁 =
𝑆𝑃

𝑆𝑀
× 100% 

𝑁 =
1903

2080
× 100% 

𝑁 = 0,9149 × 100% 

𝑁 = 91,49% 

Sehingga dihasilkan persentase nilai akhir angket keterbacaan pada uji 

coba terbatas yakni 91,49%. Skor 91,49% merupakan kategori sangat 

baik. Dari kategori ini dapat diketahui bahwa Platform digital berbasis 

linktree dengan geogebra “BARSAMA” pada materi bnagun ruang sisi 

datar  dapat terbaca dengan sangat baik 

3. Analisis hasil uji coba lapangan 
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uji coba lapangan yang dilakukan pada kelas VIII A dan VIII C dengan 

jumlah keseluhan subjek adalah 42 siswa diperoleh bahwa nilai 

𝑆𝑃 adalah jumlah aspek keterbacaan siswa dan nilai 𝑆𝑀 adalah jumlah 

total aspek keterbacaan siswa. Sehingga menggunakan rumus 𝑁 

𝑁 =
𝑆𝑃

𝑆𝑀
× 100% 

𝑁 =
4703

5460
× 100% 

𝑁 = 0,8613 × 100% 

𝑁 = 86,13% 

Sehingga dihasilkan persentase nilai akhir angket keterbacaan pada uji 

coba lapangan yakni 86,13%. Skor 86,13% merupakan kategori sangat 

baik. Dari kategori ini dapat diketahui bahwa platform digital berbasis 

linktree dengan geogebra pada materi bangun ruang sisi datar 

“BARSAMA” dapat terbaca dengan sangat baik. 

D. Pembahasan  

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk platform digital 

berbasis linktree dengan geogebra pada materi bangun ruang sisi datar 

“BARSAMA”. Proses pengembangan ini menggunakan 3 tahap model 

pengembangan 4D. Model pengembangan ini beruntut dan sistematik yang 

memudahkan peneliti mengembangkan produk. Selaras dengan penelitian 

(Manurung, 2020), model 4D disusun secara sistematis memecahkan suatu 

masalah dalam belajar siswa. Selain itu, model tersebut terfokus kepada 

pengembangan perangkat pembelajaran. 
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Penelitian pengembangan ini divalidasi oleh validator materi, media, dan 

model pembelajaran. Validasi materi mendapatkan nilai persentase 89,5%, 

validasi media mendapatkan nilai persentase 98%, dan validasi model 

pembelajaran mendapatkan nilai persentase 87%. pada ketiga validasi 

tersebut produk platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA” dikategorikan sangat layak. Hasil tersebut sejalan dengan 

(Riduwan, 2015) menyatakan bahwa hasil penilaian validasi dengan 

persentase >81% termasuk kriteria sangat layak. Hasil uji coba terbatas 

melalui angket keterbacaan pada penelitian ini mendapatkan nilai 

persentase 91,49% dengan kategori platform digital terbaca sangat baik. 

Sedangkan hasil uji coba lapangan mendapatkan nilai persentase 86,13% 

dengan kategori platform digital terbaca dengan sangat baik. Kategori 

tersebut sesuai dengan (Riduwan, 2015) yang menyebutkan bahwa suatu 

keterbacaaan media pembelajaran yang memiliki persentase >81% 

dikatakan terbaca dengan sangat baik. 

Platform digital adalah suatu program yang membantu dan menunjang 

proses belajar mengajar pada kondisi saat ini. Platform pada pembelajaran 

juga bertujuan untuk mencapai keberhasilan dalam proses belajar (Assidiqi 

& Sumarni, 2020). Platform digital berisikan beberapa menu yang 

membantu siswa dalam proses belajar, beberapa di antaranya: petunjuk dan 

cara penggunaan; presensi siswa; KD, KI, dan tujuan pembelajaran; materi 

bangun ruang sisi datar; video tutorial; geogebra; diskusi; LKPD; 

pengumpulan tugas; dan yang terakhir yakni menu profil diri. Materi dalam 
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platform digital ini ialah bangun ruang sisi datar. Materi tersebut 

menyesuaikan materi yang diajarkan pada peserta didik kelas VIII di 

semester genap tahun ajaran 2020/2021. 
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan proses pengembangan dan penelitian platform digital berbasis 

linktree dengan geogebra materi bangun ruang sisi datar kelas VIII MTs. 

Wahid Hasyim 01 Dau Malang diperoleh kesimpulan, bahwa 

pengembangan platform digital menggunakan model pengembangan 4D. 

Pada model ini terdapat empat tahapan yakni Define, Design, Development, 

Disseminate. Namun, pada penelitian ini hanya terdiri dari tiga tahapan 

yaitu: 

1. Define : hasil observasi awal dan wawancara yang dilakukan saat pra 

lapangan 

2. Design : menentukan, menyusun, dan membuat produk platform digital 

berbasis linktree dengan geogebra “BARSAMA”  

3. Development  

Pada tahap ini terdapat tiga proses di ataranya: 

a. Uji Validasi Produk 

Pada tahap ini, produk yang sudah dikembangkan dan dirancang 

menjadi platform digital. Selanjutnya platform digital dikonsultasikan 

dan divalidasi oleh para ahli. Hasil validasi menyatakan bahwa 

platform digital pada validasi materi dengan persentase 89,5%, 

validasi media dengan persentase 98%, dan validasi model 

pembelajaran dengan persentase 87%. pada ketiga validasi tersebut 
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produk platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA”dikategorikan sangat layak.  

b. Uji Coba Terbatas  

Produk platform digital berbasis linktree dengan geogebra 

“BARSAMA” ini diuji coba terbatas pada siswa kelas VIII B yang 

berjumlah 16 siswa. 16 siswa tersebut, diberikan angket uji 

keterbacaan untuk menilai platform digital berbasis linktree dengan 

geogebra yang telah dikembangkan. Persentase nilai akhir angket 

keterbacaan pada uji coba terbatas yakni 91,49%. Skor 91,49% 

merupakan kategori sangat baik. 

c. Uji Coba Lapangan 

Hasil angket keterbacaan siswa saat uji coba lapangan yang dilakukan 

pada kelas VIII A dan VIII C dengan jumlah keseluhan subjek adalah 

42 siswa. Sehingga persentase nilai akhir angket keterbacaan pada uji 

coba lapangan yakni 86,13%. Skor 86,13% merupakan kategori 

sangat baik. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 

1. Platform digital berbasis linktree dengan media geogebra “BARSAMA” 

pada materi bangun ruang sisi datar ini dapat digunakan dalam 

pembelajaran matematika kelas VIII SMP/MTs. sederajat. 

2. Platform digital berbasis linktree dengan media geogebra pada materi 

bangun ruang sisi datar ini dapat digunakan dalam pembelajaran daring 

maupun luring. 
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C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Platform digital berbasis linktree dengan media geogebra “BARSAMA” 

adalah produk yang dapat dikembangkan agar menjadi sebuah aplikasi yang 

lebih efektif dalam penggunaannya. Sehingga nantinya bisa diakses oleh 

semua guru maupun siswa. Di samping itu, lebih diperluas untuk materi 

bangun ruang sisi datar sampai dengan sub bab volume dan luas permukaan. 

Platform ini juga bisa disetting untuk materi yang belajar terkait titik, garis, 

grafis dan bidang. Baground platform digital dapat diubah dengan baground 

yang lebih menarik. Pada tiap-tiap menu bisa diganti dengan opsi yang lain 

sesuai keinginan pengembang. Terakhir pengembangan produk lebih lanjut 

pada model pengembangan dapat diadakannya tahap disseminate yakni 

tahap penyebarluasan yang dilakukan untuk mempromosikan produk hasil 

pengembangan.  
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Lampiran 1 : Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 2: Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 3 : Surat Validator Ahli Materi  
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Lampiran 4 : Surat Validator Ahli Praktisi 
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Lampiran 5 : Surat Validasi Ahli Media 1 
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Lampiran 6 : Surat Validasi Ahli Media 2 
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Lampiran 7 : Surat Validasi Model Pembelajaran 1 
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Lampiran 8 : Surat Validasi Model Pembelajaran 2  
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Lampiran 9 : Bukti Konsultasi Bimbingan  
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Lampiran 10 : Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 11 : Hasil Validasi Ahli Praktisi 

  



121 

 

 

 

  



122 

 

 

 

 

 
  



123 

 

 

 

Lampiran 12 : Hasil Validasi Ahli Media 1 
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Lampiran 13 : Hasil Validasi Ahli Media 2 
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Lampiran 14 : Hasil Validasi Ahli Model Pembelajaran 1 
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Lampiran 15 : Hasil Validasi Model Pembelajaran 2 

 

 

  



130 

 

 

 

 

 

  



131 

 

 

 

Lampiran 16 : RPP 
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Lampiran 17 : Angket Uji Coba 

ANGKET UJI KETERBACAAN PLATFORM DIGITAL  

Nama   : 

Kelas   : 

No Absen : 

Petunjuk pengisian  

a. Berilah tanda centang (✓) pada kolom yang sesuai untuk menilai kesesuaian 

kualitas Platform digital  berbasis Linktree dengan Geogebra “BARSAMA” 

b. Berikut ini merupakan keterangan pada tiap aspek yang diobservasi. 

1. = Tidak Baik 

2. = Kurang Baik 

3. = Cukup Baik 

4. = Baik 

5. = Sangat Baik 

No Pernyataan Nilai 

1 2 3 4 5 

1 Tampilan Platform digital  linktree sangat menarik      

2 Warna yang digunakan pada Platform digital  

linktree sangat membantu menumbuhkan 

semangat belajar 

     

3 Gambar yang digunakan dalam Platform digital  

linktree sesuai dengan menu 

     

4 Tampilan menu pada Platform digital  linktree 

berurutan dan sistematis 

     

5 Menu presensi membantu siswa dalam proses 

mengisi kehadiran 

     

6 Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD      

7 Video tutorial menggunakan bahasa yang jelas 

dan mudah dipahami 

     

8 Video tutorial sangat menarik siswa dalam proses 

belajar 

     

9 Media geogebra sangat membantu siswa dalam 

mengembangkan imajinasi 

     

10 Media geogebra sangat membantu siswa dalam 

menyelesaikan permasalahan soal 
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11 Media geogebra sangat mudah dan menarik untuk 

digunakan 

     

12 Rangkuman materi yang disajikan sangat jelas dan 

rinci 

     

13 Bahasa yang digunakan pada rangkuman materi 

mudah dipahami 

     

14 Rangkuman materi yang sangat menarik      

15 Gambar yang digunakan pada rangkuman materi 

sesuai dengan isi materi 

     

16 Warna yang dipakai sesuai dan dapat 

menumbuhkan semangat belajar siswa 

     

17 LKPD yang tersedia sangat menarik      

18 Perintah pada tiap soal LKPD sangat jelas dan 

mudah untuk dipahami 

     

19 Menu diskusi siswa dan guru sangat membantu 

siswa memahami materi yang sulit 

     

20 Guru sangat responsif dan jelas saat menjelaskan 

materi yang kurang dipahami 

     

21 Font yang dipakai Rangkuman bervariasi  dan 

jelas untuk dibaca 

     

22 Font yang digunakan LKPD jelas untuk dibaca      

23 Ukuran font yang digunakan sesuai dengan 

porsinya 

     

24 Platform digital  sesuai dengan KD      

25 Platform digital  sesuai dengan indikator      

26 Siswa sangat kreatif dengan adanya media bantu      
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Lampiran 18 : Hasil Uji Coba Terbatas 
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Lampiran 19 : Hasil Uji Coba Lapangan 



132 

 

 

 

Lampiran 20 : Dokumentasi 

 
(Foto wawancara tidak terstruktur pra penelitian) 

 

 

 
(Foto siswa kelas VIII B saat pembelajaran) 
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(Foto siswa kelas VIII B saat pembelajaran) 

 

 
(Foto peneliti dan siswa kelas VIII A) 
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(Foto peneliti dan siswa kelas VIII C) 
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