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ABSTRAK 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan media pembelajaran digital 

di MAN 1 Kota Payakumbuh yang sudah memiliki kelas digital sehingga guru 

dituntut menyediakan pembelajaran berbasis teknologi yang praktis dan mudah 

diakses. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mengidentifikasi validitas serta 

menilai kepraktisan media pembelajaran probabilitas pada permainan KIM berbasis 

website Google Sites. Fokus utama pengembangan adalah penerapan konsep probabilitas 

dalam permainan KIM sebagai pendekatan pembelajaran kontekstual yang relevan dengan 

budaya lokal Minangkabau. Media pembelajaran probabilitas pada permainan KIM 

berbasis website Google Sites ini diharapkan dapat menjadi alternatif pembelajaran yang 

menyenangkan, bermakna, dan sekaligus melestarikan nilai-nilai budaya lokal dalam 

konteks pendidikan matematika. 

 Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan model plomp dikemukakan oleh 

Theerd and Nieke Nieveen. Dengan 3 tahap yaitu: Prelimminary research (tahap 

pendahuluan), development or prototyping phase (tahap pengembangan), dan assessment 

phase (tahap penilaian). Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis 

website Google Sites pada materi probabilitas yang telah terintegrasi permainan KIM 

dikelas X MAN 1 Kota Payakumbuh. Instrumen yang digunakan yaitu pedoman 

wawancara dan angket kebutuhan yang digunakan pada tahap preliminary research serta 

lembar validasi dan angket praktikalitas. Semua instrumen yang digunakan telah divalidasi 

oleh 3 orang validator. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran probabilitas pada 

permainan KIM berbasis website Google Sites pada tahap self-evaluation oleh peneliti, 

media telah dinyatakan layak untuk diuji lebih lanjut. Selanjutnya, hasil validasi oleh tiga 

orang ahli menunjukkan bahwa media ini memenuhi kategori sangat valid dengan rata-rata 

persentase 86,64%. Evaluasi one-to-one yang melibatkan tiga peserta didik menunjukkan 

bahwa media dipahami dengan baik dan mudah digunakan dan memperoleh skor rata-rata 

79,48% dengan kategori praktis. Uji praktikalitas secara lebih luas yang dilakukan pada 

tahap small group evaluation oleh pendidik menghasilkan skor 91% dan oleh peserta didik 

82,69%, keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Hasil ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran matematika 

pada materi probabilitas karena mudah digunakan, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik serta kurikulum yang berlaku. 

Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar pengembangan media pembelajaran 

berbasis budaya lokal seperti permainan KIM ini dapat terus dilakukan pada materi lain 

dalam pembelajaran matematika. Pendidik juga diharapkan dapat memanfaatkan teknologi 

seperti Google Sites untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik dan mudah 

diakses. Penelitian lanjutan dapat memperluas cakupan penggunaan media ini pada jenjang 

pendidikan atau wilayah yang berbeda. 
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ABSTRACT 

 

           
 This research is motivated by the need for digital learning media at MAN 1 Kota 

Payakumbuh, which has implemented digital classrooms, thereby requiring teachers to 

provide technology-based learning that is practical and easily accessible. The purpose of 

this study is to examine and identify the validity as well as assess the practicality of 

probability learning media through the KIM game based on the Google Sites platform. The 

main focus of the development lies in the application of probability concepts in the KIM 

game as a contextual learning approach relevant to Minangkabau local culture. This 

probability learning media using the KIM game on the Google Sites platform is expected 

to serve as an enjoyable and meaningful learning alternative while simultaneously 

preserving local cultural values within the context of mathematics education. 

This research employs a research and development (R&D) design using the 

Plomp model, which consists of three phases: preliminary research, development 

or prototyping phase, and assessment phase. However, this study is limited to the 

development or prototyping phase. The product developed is a web-based learning 

media using Google Sites, integrated with the KIM game for probability instruction 

in Grade X at MAN 1 Kota Payakumbuh. The instruments used include validation 

sheets and practicality questionnaires, all validated by three expert validators. 
The results show that during the self-evaluation stage, the media was deemed ready 

for further testing. Validation by three experts yielded an average score of 86.64%, 

categorized as very valid. The one-to-one evaluation involving three students resulted in 

an average score of 79.48%, indicating practical usability. Furthermore, the small group 

evaluation showed a practicality score of 91% from teachers and 82.69% from students, 

both classified as very practical. These findings indicate that the developed media is 

suitable for use in mathematics learning, particularly in teaching probability. 

Based on these results, it is recommended that the development of culturally-based 

learning media such as the KIM game be continued for other mathematics topics. Teachers 

are also encouraged to utilize digital tools like Google Sites to create interactive, 

accessible, and culturally relevant learning media. Future research may expand the 

application of this media to different educational levels or cultural contexts. 
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