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Abstract 

In the 21st century all activities will shift to using machine execution (computing), can achieve all routine work (automation) and 
can be done from anywhere and everywhere (communication). Likewise with the learning system that is undergoing rapid development, 
learning in the 21st century requires teachers to be more creative in processing their learning media so as not to lag behind the progress 
of the times. Therefore, various forms of learning media are created to facilitate the teaching staff in delivering what is taught. The 
use of web-based learning media can be used as a medium to make the learning process more optimal. Web-based learning media in 
its use has a high degree of flexibility and portability so that it allows students to access materials, exercises and learning-related 
information anytime and anywhere. The purpose of reviewing the research in this journal is to create valid, practical and effective 
web-based learning media as a learning media, using Research and Development (R&D) research methods and using 3 research 
models namely Borg and Gall, IDI (Instructional Development Institute). ) as well as ADDIE. 

Keywords: Learning media, Web-based learning media, Research and Development 

Abstrak 

Pada abad 21 seluruh aktivitas hendak bergeser memakai implementasi mesin (komputasi), dapat menjangkau 
seluruh pekerjaan rutin (otomatisasi) serta dapat dilakukan dari mana saja serta kemana saja (komunikasi). Begitu 
pula dengan sistem pembelajaran yang mengalami perkembangan yang begitu pesat, pembelajaran pada abad 21 
menuntut tenaga pengajar untuk lebih kreatif dalam mengolah media pembelajarannya supaya tidak ketinggalan 
dengan kemajuan era. Dengan demikian berbagai bentuk media pembelajaran dibuat guna mempermudah 
tenaga pengajar dalam menyampaikan materi pelajaran yang diampu. Pemakaian media pembelajaran berbasis 
web bisa dijadikan sarana sebagai media guna menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih optimal. Media 
pembelajaran berbasis web dalam penggunaannya mempunyai tingkatan fleksibilitas serta portabilitas yang tinggi 
sehingga memungkinkan siswa dapat mengakses materi, latihan serta informasi yang berkaitan dengan 
pembelajaran kapanpun serta dimanapun. Tujuan dari mereview penelitian pada jurnal ini ialah untuk 
menciptakan media pembelajaran berbasis web yang valid, praktis serta efektif sebagai media pembelajaran, 
dengan memakai metode penelitian Research and Development( R&D) serta dengan menggunakan 3 model 
penelitian yaitu Borg and Gall, IDI (Instructional Development Instititue) serta ADDIE. 

Kata kunci: Media pembelajaran, Media pembelajaran berbasis web, Reasearch and Development 

 

Pendahuluan 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki pengaruh yang sangat besar dalam berbagai 

bidang kehidupan manusia. Pendidikan sebagai salah satu bagian yang tidak terpisahkan dari proses 

pendewasaan manusia[1]. Pada abad 21 semua kegiatan beralih menggunakan implementasi mesin 

mailto:syifarrahma2@gmail.com


ISSN: 2962-3545 
Prosiding SAINTEK: Sains dan Teknologi Vol.2 No.1 Tahun 2023 

Call for papers dan Seminar Nasional Sains dan Teknologi Ke-2 2023 
Fakultas Teknik, Universitas Pelita Bangsa, Februari 2023 

 

Prosiding SAINTEK: Sains dan Teknologi Vol.2 No.1 Tahun 2023 206 
 

(komputasi) yang mampu menjangkau segala kegiatan rutin (otomatisasi) dan bisa dilakukan dari mana 

saja dan kemana saja (komunikasi). Media berbasis web merupakan salah satu bagian dari internet yang 

memanfaatkan media situs sebagai potensi yang luar biasa dalam pengembangan pembelajaran dengan 

sistem online sebagai sarana media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan kualitas 

pendidikan dalam proses pembelajaran[2].  

Menurut [3], penerapan teknologi pembelajaran yang lebih baru dan fleksibel bermanfaat untuk 

mendorong pelajar mencapai keterampilan yang lebih profesional. Pendidikan berbasis web juga 

sebagian besar melibatkan kompetensi pengetahuan, perolehan dan penerapan informasi [4]. [5] 

mengemukakan bahwa aplikasi berbasis web dapat membangun minat siswa dan dapat sangat 

memperkaya keterampilan komunikasi interaktif mereka. Adanya perkembangan teknologi yang pesat 

saat ini akan terus menghasilkan pola baru dalam pembelajaran mendorong beradaptasi dengan cepat.  

Fleksibilitas dan portabilitas yang tinggi memungkinkan perangkat untuk mendukung komunikasi dan 

informasi, kini lebih mudah digunakan secara virtual, misalnya dalam pembelajaran daring (e-learning), 

kapan saja dan di mana saja. Teknologi mengamanatkan lembaga pendidikan untuk mengubah metode 

pengajaran mereka [6]. Salah satu tantangan dalam memenuhi kebutuhan belajar mengajar saat ini 

adalah pengintegrasian teknologi informasi sebagai alternatif untuk menyampaikan isi pembelajaran. 

kebutuhan akan adanya suatu konsep dan mekanisme serta inovasi pembelajar yang baru dengan 

mengintegrasikan teknologi informasi kedalam suatu proses pembelajaran [7]. Pembelajaran berbasis 

digital website, merupakan bagian integral platform sebuah portal akademik. Dalam pelaksanaanya 

membutuhkan web service, yaitu suatu fasilitas yang disediakan oleh suatu website untuk menyediakan 

layanan (dalam bentuk informasi) kepada sistem lain, sehingga sistem lain dapat berinteraksi dengan 

sistem tersebut melalui layanan-layanan (service) yang disediakan oleh suatu sistem yang menyediakan 

web service [8].  

Metode Penelitian 

Pada tema jurnal ini menggunakan 1 metode penelitian, yaitu metode Research and Development. Pada 

metode R&D penelitian pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut. Menurut [9] mendefinisikan R&D sebagai metode penelitian yang secara 

sengaja, sistematis, bertujuan/diarahkan untuk mencari temukan, merumuskan, memperbaiki, 

mengembangkan, menghasilkan, menguji efektivitas produk, model, metode/strategi, cara, jasa, 

prosedur tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, efisien, produktif dan bermakna. Prosedur 

pengembangan media pembelajaran berbasis web dengan metode R&D ini menggunakan 4D yang 

terdiri dari beberapa tahapan yaitu tahap define (pendefinisian), tahap design (perancangan), tahap 

development (pengembangan) dan tahap dissamination (penyebarluasan)[7].  

Untuk model penelitian yang digunakan pada tema jurnal ini ada 3 macam yaitu model penelitian IDI 

(Instruksional Development Institute), Borg and Gall dan ADDIE. Masing-masing model memiliki proses 

dan hasil yang berbeda-beda. Pada model penelitian IDI (Instruksional Development Institute), penelitian 

ini menetapkan prinsip-prinsip pendekatan sistem yang meliputi tiga tahap yaitu define, develop, dan 

evaluate [9]. Pada penelitian pengembangan Borg and Gall memuat panduan sistematika langkah-

langkah yang dilakukan oleh peneliti agar produk yang dirancangnya mempunyai standar kelayakan. 

Borg and Gall menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua 
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tujuan utama, yaitu: mengembangkan produk dan menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan. 

Tujuan pertama yaitu sebagai fungsi pengembang sedangkan tujuan kedua yaitu sebagai validasi. 

Dengan demikian, konsep penelitian pengembangan lebih tepat diartikan sebagai upaya pengembangan 

yang sekaligus disertai dengan upaya validasinya. Model penelitian pengembangan yang selanjutnya 

digunakan pada tema jurnal ini yakni model ADDIE. Model ADDIE yang mempunyai lima langkah 

atau tahap yaitu Analisis (Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Penerapan 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) [10]. 

Hasil dan Pembahasan 

1. Metode penelitian R&D (Research and Development) dengan model penelitian IDI (Instruksional 

Development Institute) 

 

Hasil perancangan media pembelajaran berbasis web dapat dilihat pada gambar 1 [9] berikut 

ini : 

 

 
Gambar 1 Halaman Login 

 

Pada halaman ini guru dan siswa harus mengisi kolom username dan password untuk masuk ke 

halaman berikutnya. Aplikasi media pembelajaran berbasis web memiliki dua user yaitu user guru 

dan user siswa. Pada masing-masing user memiliki menu yang berbeda-beda. Untuk menu pada 

user guru yaitu : menu Dashboard, menu Password , menu Siswa, menu Materi, menu Latihan, dan 

menu Logout. Pada menu latihan memiliki dua sub menu yaitu menu Soal dan Nilai. Sedangkan 

untuk menu pada user siswa yaitu menu Dashboard, menu Password , menu Materi, menu 

Latihan, dan menu Logout 

 

 
Gambar 2 Halaman Menu User Guru 
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Gambar 2 dari jurnal [9] diatas memperlihatkan bahwa halaman menu user guru memiliki enam 

menu dan dua sub menu. Menunya yaitu menu Dashboard, menu Password, menu Siswa, 

menu Materi, menu Latihan, dan menu Logout. Sedangkan Sub menunya yaitu menu soal dan 

nilai 

 
.  

Gambar 3 Halaman Menu User Siswa 

 

Gambar diatas dari jurnal [9] memperlihatkan bahwa halaman menu user siswa memiliki lima 

menu yaitu menu Dashboard, menu Password, menu Materi, menu Latihan, dan menu Logout. 

Setelah media pembelajaran selesai dirancang selanjutnya peneliti melakukan uji validitas. Uji 

validitas dilakukan kepada pakar materi dan desain, dalam hal ini uji kevalidan instrumen angket 

divalidasi oleh Validator desain dan validator materi. Berdasarkan angket yang diisi oleh 

validator diperoleh data validitas yang dirangkum dalam tabel berikut : 
 

Tabel 1 Hasil Validasi Desain Terhadap Media Pembelajaran 

No Aspek Penelitian Hasil Validitas  Kategori 

1 Navigasi (Tombol) 0,88 Valid 
2 Kemudahan  0,90 Valid 
3 Tulisan 0,88 Valid 
4 Tampilan 0,82 Valid 

 

Dari validasi yang dilihat pada tabel di atas yang dinilai dari aspek navigasi, kemudahan, tulisan, 

tampilan didapatkan validasi desain memiliki kategori valid. Selanjutnya media pembelajaran di validasi 

berdasarkan materi yang terdapat pada media yang dikembangkan. Penilaian materi ini dinilai dari aspek 

pembelajaran dan materi. Rangkuman pada nilai validasi materi diolah berdasarkan kategori validasi 

aspek penilaian dan nilai tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 2 Nilai Validasi Materi dari Aspek Penelitian Terhadap Media Pembelajaran 

 

 

Berdasakan tabel 2 diatas dapat dilihat nilai validasi dari aspek yang dinilai dari pembelajaran sebesar 

0,83 dan aspek dari nilai materi sebesar 0,86 dengan keterangan nilai valid. Nilai tersebut didapat dari 

indikator yang sudah diberikan kepada masing-masing validator, selanjutnya di jumlahkan dan dihitung 

nilai persentase berdasarkan aspek yang dinilai tersebut. Dari hasil yang tertera pada tabel 2 dapat dilihat 

No Aspek Dinilai Nilai Validitas Keterangan 

1 Pembelajaran 0,83 Valid 
2 Materi 0,86 Valid 
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bahwa nilai validitas pada media pembelajaran memiliki keterangan yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran sudah valid, sehingga disimpulkan bahwa validitas media pembelajaran sudah masuk 

kategori “valid”. Setelah mendapatkan kategori valid pada uji validitas media pembelajaran dilanjutkan 

untuk dilakukan uji pratikalitas dengan cara menyebarkan angket kepada Siswa dan Guru. Uji 

pratikalitas pada guru dimaksudkan untuk mengetahui apakah media pembelajaran system komputer 

sangat mudah untuk digunakan oleh siswa. Hasil pratikalitas dari angket yang di isi tersebut dapat 

dilihat pada tabel yang tertera dibawah ini. 

Tabel 3 Data Hasil Praktikalitas Guru 

       Kategori   

No Aspek Dinilai Nilai Guru Keterangan 

1 Teknis 88 Sangat Praktis 
2 Isi 92 Sangat Praktis 
3 Desain 84 Sangat Praktis 

Rata-rata  88 Sangat Praktis 

 

Dari tabel no 3 di atas dapat dilihat ada tiga aspek penilaian yang di lakukan oleh seorang guru terhadap 

media pembelajaran ini, untuk penilaian aspek yang pertama yaitu teknis penggunaan media 

pembelajaran mendapatkan nilai rata-rata sebesar 88% dengan keterangan kategori sangat praktis, 

untuk penilaian yang kedua mengenai isi media pembelajaran mendapatkan nilai rata-rata sebesar 92% 

dengan kategori sangat praktis, dan untuk penilaian aspek yang ketiga tentang desain media 

pembelajaran di peroleh nilai sebesar 84% dengan keterangan kategori sangat praktis. Selain penilaian 

dari guru, uji pratikalitas juga dinilai dari respon siswa melalui angket yang di berikan kepada siswa. 

Hasil dari angket yang diberikan tersebut dapat dilihat pada tabel 4 dibawah ini. 

Tabel 4 Rekapitulasi Praktikalitas Siswa 

No Aspek Dinilai Nilai Siswa Kategori 

1 Kemudahan 91,50 Sangat Praktis 
2 Motivasi 89,71 Sangat Praktis 
3 Kemenarikan 90,22 Sangat Praktis 
4 Kebermanfaatan 89,67 Sangat Praktis 

Rata-rata  90,28 Sangat Praktis 

 

Setelah mengetahui nilai pratikalitas terhadap respon guru dan siswa, selanjutnya dilakukan pengujian 

efektifitas dari medi pembelajaran tersebut. Pengujian efektifitas dilakukan dengan cara melihat 

ketuntasan klasikal dari jumlah presentase jumlah nilai siswa yang tuntas dan membandingkannya 

dengan nilai KKM yang sudah di tetapkan menggunakan media. Landasan untuk mengetahui media 

pembelajaran ini efektif atau tidak adalah jika nilai persentase yang diperoleh lebih besar atau sama 

dengan 85% maka media pempelajaran dinyatakan efektif. Tapi jika nilai persentase yang diperoleh 

siswa kecil dari 85% maka media pembelajaran tidak efektif untuk digunakan. Hasil dari perolehan 

ketuntasan nilai tersebut dapat dilihat dibawah ini. 
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Tabel 5 Hasil Analisis Efektivitas Berdasarkan KKM 

     KKM   

     Rentang nilai   

No Jumlah 
siswa 

Nilai max Nilai min  
< 75 

 ≥ 
75 

 

    Tidak 
Tuntas 

%  % 

      Tuntas  

1 30 96 69 4 13,33 26 86,67 
        

 

Hasil ini menunjukan bahwa ketuntasan klasikal dari media pembelajaran sudah tercapai. Dengan 

demikian media pembelajaran berbasis web dapat di simpulkan sudah efektif untuk digunakan ditinjau 

dari penilaian aspek klasikal. Selanjutnya penilaian efektivitas dilihat dari perolehan perbedaan nilai 

hasil pretest siswa dan posttest siswa. Dari nilai pretest siswa dan posttest siswa terdapat nilai distribusi 

normal yang kemudian dilakukan dianalisi menggunakan analis uji-t data berpasangan. Hasil analisis 

dari uji-t data berpasangan tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

Tabel 6 Hasil Analisis Uji T menggunakan SPSS 

     Paired 
Differences 

    

      95% 
Confidence 

   

  Mean  
Std. 

Deviation 
 

 Std. 
Error 
Mean 

Interval of the 
Difference 

   

Pair Pretes- -    Lower Upper t Df  

 
1 

 
postt
est 

 
963.333 

 
669.268 

  
122.191 

- 
963.411 

- 
963.256 

- 
7.884 

 
29 

          

 

Dari tabel 6 di atas dapat terlihat nilai yang signifikan sebesar 0,000 pada nilai pretest siswa dan post 

test siswa karena nilai yang di dapat lebih kecil dari 0,05 sehingga media pembelajaran dapat 

disimpulkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pre test siswa dan post test siswa. 

2. Metode penelitian R&D (Research and Development) dengan model penelitian Borg and Gall 

 

- Teknik pengumpulan data 

Data yang diperoleh dikumpulkan dengan menggunakan checklist sebagai lembar observasi 

saat melakukan keterampilan menjahit ruptur perineum derajat dua seperti nama, jumlah, 

kelas, dan grade saat melakukan jahitan ruptur perineum derajat dua. Menganalisis data 

menggunakan uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov Smirnov, karena hasil uji 

normalitas yang ditemukan berdistribusi tidak normal, maka peneliti menggunakan uji 
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homogenitas varians untuk menganalisis karakteristik responden, dan uji rangking bertanda 

Wilcoxon untuk menganalisis perbedaan keterampilan pretest dan posttest. 

 

- Hasil 

IPK mahasiswa antar kelompok tidak homogen, dengan kecenderungan mahasiswa 

memiliki IPK > 3,00. Namun berdasarkan usia menunjukkan beban yang homogen antar 

kelompok dan kecenderungan responden berusia <19 tahun. 

Hasil uji statistik didapatkan perbedaan hasil pengukuran I dan pengukuran II penjahitan 

ruptur perineum pada kelompok kontrol (p <0,05) dan memberikan kontribusi 15,6%. 

Terdapat perbedaan keterampilan sebelum dan sesudah pembelajaran melalui aplikasi 

berbasis web (p <0,05) dan pemberian aplikasi memberikan kontribusi sebesar 89,8% 

dalam meningkatkan keterampilan menjahit ruptur perineum derajat II pada kelompok 

aplikasi. 

 

- Diskusi 

Kelompok aplikasi media pembelajaran web berpengaruh signifikan terhadap keterampilan 

menjahit perineum derajat II 

 
Tabel 7 Perbedaan skor sebelum dan sesudah intervensi 

Variabel/subvariabel Ujian pra pasca  
Hasil 

Kontrol 
n = 32 

Aplikasi 
n = 32 

Keterampilan menjahit 
derajat II ruptur perineum 

Nilai p* 
 

Perbedaan rata-rata 
kontribusi 

<0,001 
 
5.313 
15,6% 

<0,001 
 
27.125 
89,8% 

 

Media pembelajaran berbasis web memenuhi unsur pendidikan dan memenuhi ruang 

lingkup isi pembelajaran, antara lain tujuan materi, materi, forum diskusi, dan mengurangi 

biaya operasional yang dikeluarkan siswa untuk mengikuti pembelajaran. Proses 

pembelajaran dalam dunia kesehatan khususnya kebidanan bersifat teoritis dan praktis.  

 

3. Metode penelitian R&D (Reasearch and Development) dengan model penelitian ADDIE 

 

Hasil pengembangan produk media pembelajaran berbasis web Google Sites pada 

pembelajaran IPA kelas IV diperoleh melalui langkah-langkah pengembangan model ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahapan sebagai berikut: Tahap Analisis (Analyze). Pada tahap awal dalam 

penelitian pengembangan ini, peneliti melakuakan pengumpulan informasi melalui studi 

literatur, observasi atau pengamatan terhadap kegiatan pembelajaran dan analisis kebutuhan 

dan karakteristik guru serta peserta didik. Dalam tahap ini ditemukan bahwa kesulitan peserta 

didik ketika pembelajaran jarak jauh karena harus membuka secara satu per satu dan harus 

berpindah aplikasi untuk membuka link pembelajaran yang diberikan guru. Kemudian 

melakukan analisis alat dan pembuatan media yakni sebuah situs pembuatan web yang 

merupakan bagian dari produk yang dibuat oleh google yang bernama Google Sites yang dapat 

diakses pada link atau alamat berikut https://sites.google.com/ . 

https://sites.google.com/
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Tahap Perancangan (Design). Tahap yang kedua yaitu perancangan atau perencanaan produk. 

Dalam tahap ini mulai merancang media dan materi yang akan dikembangkan ke dalam media 

Google Sites. Mulai dari pembuatan desain dengan menentukan konsep background, membuat 

storyboard untuk mempermudah konsep yang akan dibuat dalam media, konsep tata letak, isi 

materi dan gambar-gambar pendukung lainnya.  

 

Tahap Pengembangan (Development). Dalam tahap ketiga ini, rancangan yang telah dirancang 

selanjutnya akan diproses dan dimuat ke dalam media Google Sites. Berikut hasil produk media 

Google Sites disajikan pada gambar dibawah ini yang terdapat dari jurnal [10] : 

 

 
Gambar 4 Tampilan Halaman Utama              Gambar 5 Tombol Menu-menu 

 

 

 
Gambar 6 Menu Absensi          Gambar 7 Menu Kompetensi Dasar 

 

 
Gambar 8 Menu Materi       Gambar 9 Isi Materi 

 

 
Gambar 10 Menu Quiz dan Games       Gambar 11 Menu Petunjuk 
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Media pembelajaran berbasis web Google Sites ini bisa dikunjungi melalui link berikut yaitu 

https://sites.google.com/view/gaya-dan-gerak-kelas-iv/. Setelah produk selesai 

dikembangkan, selanjutnya pada tahap ini dilakukan uji validasi oleh dua validator yakni ahli 

media dan ahli materi. Berikut hasil validasi oleh kedua ahli, disajikan pada tabel 8 dan tabel 9 

dibawah ini: 

 
Tabel 8 Hasil Pengujian Validasi oleh Ahli Media 

Aspek Persentase (%) Kategori 

Kualitas Tampilan 82% Sangat layak 
Pemrograman 80% Layak 

Rata-rata 81% Sangat layak 

 

 
Tabel 9 Hasil Pengujian Validasi oleh Ahli Materi 

Aspek Persentase Kategori 

Kelayakan isi materi 80% Layak 
Kelayakan Penyajian Materi 74% Layak 

Kebahasaan 84% Sangat layak 
Rata-rata 79% Layak 

Kesimpulan penilaian hasil validasi oleh para ahli menyatakan bahwa media pembelajaran 

berbasis web Google Sites ini layak untuk di uji cobakan dengan beberapa revisi atau perbaikan. 

Komentar dan saran yang diberikan oleh validator ditindaklanjuti dengan melakukan perbaikan 

atau revisi media. Tahap Penerapan (Implementation). Pada tahap ini dilakukan uji coba produk 

yakni kepada peserta didik dan guru kelas IV. Pada tahap ini akan diberikan angket kepada 

responden (peserta didik dan guru) untuk mengetahui respon mengenai produk dan 

mengetahui kualitas produk yang telah dikembangkan dengan Google Sites. Adapun hasil 

penilaian dari respon guru dan peserta didik disajikan pada tabel 10 dan tabel 11, sebagai 

berikut: 

 
Tabel 10 Hasil Angket Penilaian Respon Guru 

Aspek Persentase Kategori 

Materi 95% Sangat Layak 
Tampilan Media 94% Sangat Layak 

Manfaat 100% Sangat layak 
Rata-rata 96% Sangat Layak 

 
Tabel 11 Hasil Angket Penilaian Respon Peserta Didik 

Aspek Persentase Kategori 

Materi 92% Sangat Layak 
Tampilan Media 91% Sangat Layak 

Manfaat 92% Sangat layak 
Rata-rata 92% Sangat Layak 

 

Dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis web Google Sites ini dinyatakan layak 

dan dapat digunakan sebagai media dalam pembelajaran. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

merupakan tahapan terakhir dari penelitian pengembangan model ADDIE ini. Pada tahap ini 

dilakukan perbaikan-perbaikan terakhir untuk menyempurnakan kekurangan agar menghindari 

adanya kendala untuk kedepannya ketika media Google Sites ini akan digunakan didalam proses 

https://sites.google.com/view/gaya-dan-gerak-kelas-iv/
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belajar mengajar. Media pembelajaran berbasis web Google Sites ini memberikan manfaat bagi 

peserta didik dan juga guru. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh [10] . 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil mereview penelitian dan pembahasan di atas bisa disimpulkan bahwa pada model 

penelitian Borg and Gall menunjukkan adanya pengaruh pemberian media pembelajaran berbasis web 

memiliki kontribusi yang lebih signifikan terhadap peningkatan keterampilan menjahit ruptur perineum 

derajat II. Lalu untuk model penelitian IDI (Instruksional Development Institute) menghasilkan kesimpulan 

bahwa hasil validasi media pembelajaran sistem komputer berbasis web sebagai media pembelajaran 

mandiri menyatakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki kategori valid. Kategori 

valid ini diperoleh setelah divalisi oleh validator materi dan validator media. Praktikalitas media 

pembelajaran sistem komputer berbasis web sebagai media pembelajaran berdasarkan penilain praktisi 

guru diperoleh nilai rata-rata 88,00% dengan kategori sangat praktis dan penilaian siswa 90,28% dengan 

kategori sangat praktis. Berdasarkan data yang diperoleh, praktilitas yang dinilai oleh praktisi guru 

menyatakan media pembelajaran memiliki kategori sangat praktis. Praktikalitas media pembelajaran 

berbasis web yang dinilai oleh siswa sebagai pengguna media juga diperoleh data bahwa media yang 

dikembangkan memiliki kategori sangat praktis. 

Lalu untuk kesimpulan dari model penelitian ADDIE adalah Hasil uji validasi kelayakan oleh validator 

pertama yakni ahli media memperoleh hasil rata-rata persentase sebesar 81%, maka berdasarkan kriteria 

yang ditentukan termasuk ke dalam kategori sangat layak. Sedangkan hasil validasi oleh ahli materi 

memperoleh hasil rata-rata skor persentase sebesar 79% dalam kategori layak. Sehingga dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis web Google Sites layak untuk dapat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. Dari ketiga contoh implementasi dari 3 model penelitian di atas bisa 

disimpulkan bahwa metode R&D adalah metode yang efektif dan untuk model penelitian yang lebih 

efektif adalah IDI, tidak hanya efektif namun model penelitian IDI layak dan dapat digunakan dengan 

mudah dalam kegiatan pembelajaran. 
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