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ABSTRAK 

 

Roni Hardianto, 1802030040, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

WEB (Google Sites) di Tingkat SMP Kelas VIII. Skripsi: Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis 

Google Sites yang difokuskan di tingkat SMP terutama kelas VIII. Tujuan 

penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana pengembangan media 

pembelajaran berbasis Google Sites di tingkat SMP kelas VIII, selain itu untuk 

mengetahui suatu kelayakan media pembelajaran bebasis Google Sites pada 

pelajaran matematika, serta untuk mengetahui respon peserta didik terhadap 

ketertarikan pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites di tingkat 

SMP kelas VIII. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Implementation peneliti 

membatasi uji coba dalam skala kecil dengan jumlah 10 peserta didik. Hasil dalam 

penelitian ini memperoleh nilai sebesar 89.3% ahli materi menyatakan valid, 94.5% 

ahli media menyatakan sangat valid, 95% peserta didik menyatakan tertarik yang 

artinya pengembangan media Google Sites ini layak menjadi bahan atau media 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Google Sites, Website, Media, Pembelajaran, Matematika 
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ABSTRACT 

 

Roni Hardianto, 1802030040, Development of Google Sites-Based Learning 

Media at the Junior High School Level Class VIII. Skripsi: Faculty of Teacher 

Training and Education, University of Muhammadiyah North Sumatra. 

 

This research is a research on the development of Google Sites-based learning 

media which is focused on the junior high school level, especially class VIII. The 

purpose of this study is to find out how the development of Google Sites-based 

learning media at the junior high school level class VIII, in addition to knowing the 

feasibility of Google Sites-free learning media in mathematics lessons, as well as 

to find out the response of students to the interest in developing Google Sites-based 

learning media at the junior high school level in class VIII. The development model 

used in this study is the ADDIE development model which consists of five stages, 

namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. In the 

Implementation stage, researchers limited the trial on a small scale to 10 learners. 

The results in this study obtained a score of 89.3% of material experts declared 

valid, 94.5% of media experts stated that it was very valid, 95% of students 

expressed interest, which means that the development of Google Sites media is 

worthy of being material or learning media.  

 

Keywords: Google Sites, Website, Media, Learning, Mathematics 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan IPTEK atau dikenal sebagai ilmu pengetahuan dan teknologi di 

era ini meningkat begitu sangat cepat yang dapat mempengaruhi berbagai aspek 

kehidupan. Kemajuan ini salah satunya sangat berdampak terhadap dunia 

pendidikan. Dalam penggunaan IPTEK, Pendidikan dapat menjangkau informasi 

yang begitu luas. 

Pendidikan pada hakikatnya merupakan tindakan yang dilakukan dalam 

kondisi sadar atau disengaja, dan memiliki rasa tanggung jawab yang dikerjakan 

oleh seseorang terhadap orang lain yang menimbulkan interaksi dari kedua pihak 

untuk mencapai tujuan dan berlangsung terus-menerus (Ahmadi & Uhbiyati, 2007). 

Sedangkan menurut (Krisnayudha et al., 2019) pendidikan artinya salah satu proses 

menggunakan tujuan untuk mengubah kepribadian atau tingkah laku seseorang juga 

kelompok orang guna mendewasakan melalui kegiatan pelatihan serta pengajaran.  

Menurut (Saputra & Effendi, 2022) mengatakan bahwa pendidikan ialah proses 

meningkatkan perkembangan dan kemajuan serta meningkatkan mutu diri ataupun 

potensi pada seseorang. Agar tercapainya tujuan dari pendidikan, maka seseorang 

harus mengikuti pembelajaran dengan baik. Definisi lain dari pendidikan ialah 

suatu usaha yang dilakukan oleh masyarakat dan pemerintah melalui aktivitas 

pengajaran secara langsung di sekolah ataupun di luar sekolah sepanjang hidup  
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seseorang untuk memberanikan peserta didik agar mampu berperan di bermacam 

lingkungan hidup dengan tepat di masa yang akan tiba (Putri et al., 2020). 

Kegiatan yang dilaksanakan secara baik dan sadar dengan menimbulkan 

interaksi guru terhadap peserta didik, antar peserta didik, dan antara sumber belajar 

guna mencapai tujuan tertentu merupakan arti dari pembelajaran. Definisi lain dari 

pembelajaran yaitu sebuah kejadian atau keadaan yang sengaja disusun untuk 

menolong atau mempermudah kegiatan proses belajar yang mengharapkan peserta 

didik dapat membangun kreatifitas (Nazarudin, 2007). Belajar memiliki arti bagian 

dari siklus yang terjadi dalam diri semua orang sepanjang umurnya (Panggabean et 

al., 2020). 

Pembelajaran matematika ialah sebuah mata pelajaran yang kerap dianggap 

sulit untuk memahami materi. Matematika merupakan ilmu struktur, kuantitas, 

ruang, dan perubahan (Kurniawan, 2021). Belajar  tentang matematika ialah suatu 

aktivitas mental ukuran besar, maka mempelajari pelajaran matematika harus 

secara bertahap dan sesuai tingkatan serta dilihat dari pengalaman yang telah 

didapati peserta didik (Panggabean & Sumardi, 2018). 

Matematika memiliki bermacam peranannya yang menjadikannya sebagai 

ilmu penting, salah satu macam peranan dari matematika ialah menjadi alat berpikir 

guna menghantarkan seorang peserta didik agar mampu mengerti konsep dari 

matematika yang telah dipelajarinya (Batubara, 2017). Mempelajari ilmu 

matematika  tidak cuma sekadar memahami intinya saja, namun banyak lagi perihal 



3 
 

 
 

yang dapat timbul dari pencapaian proses pembelajaran ilmu matematika (Nugroho 

et al., 2017). 

Berdasarkan pengalaman peneliti di masa magang 1, magang 2, dan kampus 

mengajar peneliti melihat bahwa guru memberikan pembelajaran kebiasaan 

bersumber pada buku cetak atau LKPD saja. Namun sesekali guru menggunakan 

media pembelajaran berbasis teknologi hanya berupa powerpoint saja dan belum 

terintegritas dengan WEB. Hal ini melihatkan bahwa rendahnya media 

pembelajaran yang berbasis teknologi sehingga diartikan bahwa media 

pembelajaran yang diterapkan masih terbatas. 

 Dalam pelaksanaan belajar mengajar, guru hanya menggunakan metode 

pembelajaran ceramah tanpa adanya media pendukung pembelajaran yang variatif. 

Tentu saja ini membuat peserta didik sedikit semangat dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran dan kurang adanya daya tarik minat belajar pada peserta didik pada 

pembelajaran matematika dikarenakan peserta didik butuh sebuah inovasi. 

Dilihat dari era pendidikan di jaman sekarang, pembelajaran di sekolah pun 

dilaksanakan secara terbatas. Sebesar 50% pembelajaran dilakukan di sekolah dan 

50% pembelajaran dilaksanakan secara mandiri (online). Pembelajaran secara 

online dilakukan peserta didik melalui penggunaan android (smartphone) yang 

terkoneksi ke jaringan internet. Pembelajaran secara online dilaksanakan melalui 

aplikasi whatsapp group di mana guru memberikan materi melalui share di 

whatsapp group. Hal ini menunjukkan bahwa tingginya angka penggunaan internet 
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pada peserta didik namun kurang adanya media pembelajaran yang mendukung 

pencapaian tujuan. 

Peneliti juga menemukan bahwa guru melakukan pembelajaran tidak sinkron 

dengan rancangan pembelajaran yang telah disusun. Hal ini berakibat terhadap 

tujuan dan capaian pembelajaran. Oleh sebab itu, pembelajaran menjadi tidak 

sistematis serta menjadi pasif. Dari hal ini dapat diketahui bahwa perlunya ada 

sebuah inovasi dalam media pembelajaran berbasis teknologi. 

Suatu pembelajaran yang dilakukan memerlukan adanya sebuah media. 

Menurut (Septiawan & Abdurrahman, 2020) media adalah alat perantara yang 

melancarkan terwujudnya tujuan dari pendidikan sekolah. Media dalam 

pembelajaran mampu menyampaikan pesan secara utuh, dan mampu 

menyelesaikan masalah guru serta peserta didik di proses belajar. Pembelajaran 

yang menggunakan media dapat menimbulkan keaktifan dan keterlibatan peserta 

didik dalam proses pembelajaran.  

Media pembelajaran mampu juga membantu guru maupun peserta didik untuk 

dapat menyampaikan dan memahami materi dengan baik. Menurut (Sudjana & 

Ahmad, 2013) media pembelajaran mempunyai manfaat sebagai berikut: 

1) Pembelajaran mampu menarik perhatian peserta didik sehingga bisa 

menaikkan motivasi dalam belajar. 

2) Bahan ajar lebih jelas intisarinya sehingga mampu dimengerti oleh peserta 

didik, dapat menguatkan peserta didik memahami materi pembelajaran 

secara sempurna. 
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3) Metode pembelajaran menjadi bermacam jenis, tidak cuma komunikasi 

verbal dengan penuturan kata atau ucapan dari guru. 

4) Peserta didik jauh lebih sering melakukan aktivitas belajar. 

Media pembelajaran berbasis teknologi yang telah diupgrade sangat 

bermacam, mulai multimedia yang offline sampai yang online. Pengemasan bahan 

ajar yang berbentuk video, audio, teks, ataupun kumpulan dari ketiga bentuk 

dengan kemajuan IPTEK kini bisa dilaksanakan online. Salah satu dari media 

pembelajaran berbasis teknologi adalah WEB. 

Website merupakan lokasi inti lembaran WEB yang saling terkait atau diakses 

melalui pengunjungan halaman dari sebuah WEB dengan memakai browser yang 

terhubung ke jaringan internet (Mardatila, 2021). Website mempunyai jenis yang 

tidak ada batasnya, diantaranya situs pendidikan, sosial media, berita, dan lain 

sebagainya. Situs pembuatan Website pun juga beragam seperti wordpress, blogger, 

weebly, Google Sites, dan sebagainya. Namun dalam situs pendidikan, situs Google 

Sites merupakan situs pembuatan Website yang sangat praktis dan interaktif. 

Google Sites adalah salah satu dari bermacam jenis WEB yang dapat 

dimanfaatkan dalam pembelajaran. Pembuatan bahan ajar terkadang merupakan 

kendala atau tantangan berat bagi guru memahami dan meningkatkan kemampuan 

(Prastowo, 2013). Oleh sebab itu, implementasi Google Sites diharapkan mampu 

memotivasi guru agar lebih tertarik belajar matematika dan dapat mudah 

memahami konsep matematika. Menurut (Harsanto, 2014) Google Sites memiliki 

arti sebagai bagian produk google sebagai alat dalam memproduksi situs. 
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Google Sites ialah software yang diciptakan google dalam memproduksi 

berbagai jenis Website dengan cara menyatukan informasi ke satu lokasi yang dapat 

disebarluaskan berdasarkan kebutuhan penggunanya (Mardin & Nane, 2020). 

Selain itu, Google Sites bisa dipakai menjadi media pembelajaran bersifat jarak jauh 

dan bisa dikunjungi dengan media perangkat berbagai jenis selagi terkoneksi 

dengan jaringan internet dan dapat dikunjungi secara gratis serta mudah. Karena 

dengan Google Sites, belajar bisa dimanapun dan kapanpun. 

Penelitian (Taufiq, 2021) tentang pengembangan media pembelajaran Google 

Sites di pelajaran matematika menghasilkan validasi yang baik, serta mendapatkan 

respon dari  para peserta didik yang memiliki nilai skor rata-rata 3,6 serta sebanyak 

92% peserta didik  menjadi tertarik mengikuti pembelajaran. 

Selain itu, penelitian (Solihudin, 2018) yang membahas pengembangan e-

modul berbasis WEB materi listrik statis dan listrik dinamis menghasilkan validasi 

yang sangat baik serta mendapatkan respon baik dari peserta didik. Ada juga 

penelitian (Afgani et al., 2008) perihal pengembangan media Website untuk 

pembelajaran pada materi program linear siswa sekolah menengah atas 

menunjukkan ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran dengan nilai sebesar 

61,54%.  

Disimpulkan bahwa penelitian pengembangan media pembelajaran yang 

berbasis Google Sites terkhususnya mata pelajaran matematika masih sedikit 

ditemui atau dilakukan. 



7 
 

 
 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan di atas, peneliti beranggapan 

perlu dilaksanakan penelitian Google Sites yang diterapkan dalam pembelajaran. 

Sebab itu, peneliti bermaksud untuk membuat penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis WEB (Google Sites) di Tingkat 

SMP Kelas VIII”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat ditentukan masalah 

dipenelitian ini: 

1. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites di 

tingkat SMP dan mata pelajaran matematika masih jarang ditemukan. 

2. Media pembelajaran yang diterapkan di sekolah masih bersifat terbatas. 

3. Tingginya angka penggunaan internet pada peserta didik tapi masih 

kurangnya media pembelajaran yang mendukung pembelajaran mandiri. 

4. Media pembelajaran yang bersifat elektronik yang dalam pembelajaran 

tergolong masih rendah. 

C. Batasan Masalah 

Menurut identifikasi masalah yang diuraikan, peneliti membuat batasan 

permasalahan agar penelitian menjadi lebih terarah. Berikut batasan masalah 

dipenelitian ini: 

1. Media pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu Google 

Sites. 
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2. Pengujian yang dilakukan hanya pengujian kelayakan media. 

3. Kegiatan penelitian ini dilakukan pada siswa kelas VIII. 

D. Rumusan Masalah 

Dilihat dari penjabaran batasan masalah yang sudah dibuat, maka penelitian ini 

merumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis WEB 

(Google Sites) di tingkat SMP kelas VIII? 

2. Bagaimana respon peserta didik pada ketertarikan pengembangan media 

pembelajaran berbasis Google Sites? 

3. Bagaimana kelayakan dari media pembelajaran berbasis Google Sites dalam 

pembelajaran matematika? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari perumusan masalah yang sudah dipaparkan, adapun tujuan 

dari penelitian yang dilakukan peneliti yaitu: 

1. Untuk melihat atau mengetahui bagaimana hasil dari pengembangan media 

pembelajaran berbasis WEB (Google Sites) di tingkat SMP kelas VIII. 

2. Untuk melihat atau mengetahui respon peserta didik pada ketertarikan pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites. 

3. Untuk melihat atau mengetahui kelayakan dari media pembelajaran berbasis 

Google Sites dalam pembelajaran matematika. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kemajuan dalam pembelajaran, supaya 

mampu menghasilkan langkah lebih menarik atau maju dipembelajaran. Serta 

diharapkan mampu menyumbang kontribusi penuh terhadap pengembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi pada pelajaran matematika, terkhusus untuk 

pengembangan produk yang berbasis Google Sites. Pada proses penilaian dari 

respon pendidik dan peserta didik yang merupakan sebagai penggunanya. 

2. Manfaat praktis 

Manfaat praktis dipenelitian ini diharapkan mampu berguna untuk bermacam 

pihak, antara lain: 

a. Bagi seorang peneliti: Mampu menyumbangkan pengalaman ataupun 

wawasan terkait bagaimana pemanfaatan teknologi pada proses 

pembelajaran, terkhusus pelajaran matematika. 

b. Bagi seorang pendidik atau guru: Mampu menyumbangkan wawasan atau 

referensi terkait bagaimana pemanfaatan bidang teknologi. Dan memotivasi 

guru agar lebih kreatif dalam merancang pembelajaran yang variatif. 

c. Bagi seorang peserta didik: Mampu membuat keadaan dan inovasi baru 

pada pembelajaran serta penilaian. Dapat menumbuhkan minat, keiginan, 

dan semangat dalam pembelajaran. 
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d. Bagi sebuah sekolah: Dapat dijadikan arahan untuk mampu 

menyempurnakan kualitas dari pendidikan khususnya pada pelaksanaan 

proses pembelajaran matematika. 

 

 

 

 



 
 

11 
 

BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Kerangka Teoritis 

1. Media pembelajaran 

1.1 Pengertian media pembelajaran. 

Media asal mula dari bahasa latin yaitu “medius” artinya pengantar atau 

penghubung, mampu diartikan pula dapat menghubungkan berbagai informasi dari 

sumber dengan penerima sebuah informasi (Azhar, 2013). Menurut bahasa Arab, 

media memiliki arti sebuah pengantar atau penghubung pesan dari seorang 

pengirim pesan. Menurut (Hamid et al., 2020) media pada kegiatan pembelajaran 

termasuk suatu penghubung atau sebagai pengantar sebuah sumber pesan dengan 

seorang penerima pesan, merangsang pikiran atau perasaan, kemauan, serta 

perhatian yang akan terdorong atau terlibat pada proses pembelajaran. 

Menurut (Indah, 2012) pada dasarnya media itu merupakan “bahasa guru”. 

Dapat diartikan dalam penyampaian informasi materi, guru diharapkan pandai 

menentukan “bahasa apa” yang sangat mudah dipahami oleh peserta didik. Secara 

umum media biasa diartikan sebagai penghubung pesan yang berawal dari sebuah 

sumber informasi agar diterima oleh seorang penerima. Media dikelompokkan 

menjadi 7 macam dimulai yang sederhana sampai ke kompleks yang dimulai dari 

model, realita, teks, audio, visual, video, bahkan multimedia (Yaumi, 2018). 

Dari berbagai pernyataan tersebut, ditarik kesimpulan bahwa media ialah suatu 

alat yang biasa digunakan sebagai penghubung pendukung yang berfungsi sebagai 
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penyampai pesan atau juga maksud yang akan diserahkan kepada seorang penerima 

pesan. 

Media tidak begitu memaparkan dunia secara utuh keseluruhan, tapi media  

hanya mampu sebagai sarana yang bisa mempresentasikan atau menggambarkan isi 

dunia melalui komunikasi tidak langsung (Karsadi, 2018). Jadi pada sebuah 

aktivitas dalam pembelajaran media merupakan suatu pembawa informasi serta 

pengetahuan interaksi yang terjadi antara pendidik dengan peserta didik dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

Pembelajaran diartikan sebuah kondisi atau situasi yang sengaja disusun untuk 

mempermudah proses kegiatan belajar yang mengharapkan peserta didik dapat 

membangun kreativitas (Nazarudin, 2007). Pembelajaran adalah arti dari umpama 

Bahasa Inggris “instruction” yang artinya proses interaktif yang berlangsung terjadi 

secara dinamis anatar peserta didik dengan guru. 

Pemakaian istilah “pembelajaran” sebagai penukaran dari istilah dulu “proses 

kegiatan belajar mengajar”. Tidak hanya mengubah perumpamaan, namun 

mengubah peran dari seorang guru pada proses pembelajaran. Dalam pembelajaran 

guru tidak cukup “mengajar” tetapi “membelajarkan” peserta didik untuk tertarik 

dan minat belajar (Asyhar, 2012). Lain dari itu, seorang guru diharuskan dapat 

mengembangkan media pembelajaran serta menggunakan bermacam jenis dari 

media atau sumber belajar serta mampu memberikan sebuah motivasi dengan 

tujuan peserta didik minat mengikuti pembelajaran. 
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Dari beberapa pernyataan di atas, disimpulkan bahwa pembelajaran ialah 

proses aktivitas yang dilakukan oleh pendidik kepada peserta didik dengan maksud 

menyampaikan materi guna tercapainya suatu tujuan yang telah ditetapkan. 

Media pembelajaran memiliki arti sebuah alat bantu proses pembelajaran di 

luar maupun di dalam kelas (Azhar, 2011). Pemanfaatan media harusnya bagian 

terpenting yang mendapatkan perhatian oleh guru dan juga fasilitator pada setiap 

pembelajaran di dunia pendidikan. Media pembelajaran mampu menghidupkan 

suatu hasil tujuan dari pembelajaran. 

Di bawah ini merupakan arti dari media pembelajaran menurut beberapa ahli 

sebagai berikut: 

a. Menurut pendapat (Yaumi, 2018), media pembelajaran ialah segala bentuk 

peralatan yang didesain secara tersusun untuk memberikan sebuah 

informasi penting dengan tujuan dapat membangun interaksi. 

b. Menurut (Rudy & Hasbiyatul, 2017), media pembelajaran yaitu peralatan 

yang biasa digunakan guru dalam menyampaikan materi pelajaran. 

c. Menurut (Usep, 2016), media pembelajaran ialah alat berkomunikasi yang 

biasa digunakan dipembelajaran dengan membawa sejumlah pesan berupa 

materi pelajaran dari pendidik (guru) ke peserta didik sehingga peserta didik 

menjadi tertarik dalam mengikuti pembelajaran yang dilakukan. 

Disimpulkan media pembelajaran memiliki arti sebagai sesuatu apapun yang 

mampu menyalurkan, menyampaikan serta menghantarkan pesan informasi dari 

sumber secara terencana dan akan disampaikan ke penerima pesan. Dimana media 
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pembelajaran ialah bagian sarana suatu pendidikan yang digunakan sebagai 

penghubung antara guru dengan peserta didik yang berisikan materi-materi ajar 

yang disusun secara terencana agar mencapai tujuan pembelajaran.  

Secara luas, pengertian media pembelajaran yaitu alat, teknik, serta metode 

yang biasa digunakan lebih mengefektifkan interaksi komunikasi antara pendidik 

dengan peserta didik pada kegiatan pembelajaran. Dari beberapa pendapat tersebut 

dapat dirangkum definisi media pembelajaran ialah media kreatif yang biasa 

digunakan oleh guru untuk menjelaskan materi tertentu ke peserta didik agar 

menimbulkan pembelajaran yang efisien dan efektif. 

1.2 Fungsi media pembelajaran. 

Media pembelajaran mampu membantu aktivitas belajar mengajar menjadi 

efektif, terarah serta sesuai perencanaan serta menghidupkan suasana belajar. Selain 

dari itu media pembelajaran mampu membantu memaksimalkan pengetahuan atau 

wawasan peserta didik. Fungsi media pembelajaran terbagi menjadi beberapa 

bagian diantaranya atensi, afektif, kognitif, dan kompensatoris yang akan 

membantu dan memudahkan peserta didik untuk menjadi solusi dalam 

permasalahan di pemahaman pembelajaran (Wati, 2016). 

Berikut ini 4 fungsi media pembelajaran sebagai berikut: 

a. Atensi: media visual adalah inti, maksudnya mengarahkan atau menarik 

perhatian peserta didik agar fokus pada materi yang berhubungan dengan 

arti visual yang diperlihatkan atau menyertai teks materi ajar. 
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b. Afektif: media visual yang dilihat dari tingkat kenyamanan peserta didik 

saat belajar membaca teks bergambar. 

c. Kognitif: sebagai media visual terlihat dari beberapa temuan penelitian yang 

menemukan lambang visual melancarkan penghasilan sebuah tujuan agar 

mengerti dan mengingat informasi yang terdapat di dalam gambar. 

d. Kompensatoris: fungsi media pembelajaran terlihat dari hasil riset media 

visual yang menyuguhkan konteks untuk memahami isi teks sangat 

membantu para peserta didik yang lemah dalam membaca untuk 

mengelompokkan informasi pada teks serta mengingat kembali. 

Selain itu (Heri, 2020) mengatakan fungsi media pembelajaran secara umum 

terbagi dari 6 fungsi yaitu: 

a. Media pembelajaran mampu memikat perhatian peserta didik: dalam waktu 

tertentu peserta didik kurang antusias pada satu pelajaran disebabkan 

pelajaran sulit dipahami. Dengan adanya media pembelajaran, kondisi kelas 

lebih segar, peserta didik lebih fokus pada pelajaran. 

b. Media pembelajaran dapat menafsirkan penyampaian pesan: pada 

pembelajaran, beberapa hal yang berkonsep abstrak kadang sulit bila 

diterangkan secara langsung atau lisan, melalui media pembelajaran peserta 

didik mampu lebih jelas dalam memahami hal yang dijelaskan oleh guru 

terhadap materi pelajaran. 

c. Media pembelajaran mampu mengatasi keterbatasan waktu, biaya, dan 

ruang: media pembelajaran bisa digunakan kapanpun, di manapun, dan 
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sama siapapun. Media pembelajaran dapat diakses atau digunakan secara 

mudah. 

d. Media pembelajaran dapat menghindari kekeliruan arti: ketika guru 

berbicara secara verbal, dari sudut padang peserta didik mempunyai 

perbedaan satu dengan lainnya dari maksud yang ingin disampaikan oleh 

guru berbeda terhadap pemahaman peserta didik. Dengan menggunakan 

media pembelajaran, untuk tafsir sebuah teori akan menjadi sama serta tidak 

ada kesalahpahaman informasi. 

e. Media pembelajaran dapat mengakomodasi perbedaan jenis gaya belajar 

peserta didik: menggabungkan beberapa media pembelajaran ke bentuk 

video, audio, ataupun gambar dan tulisan menjadi satu membuat peserta 

didik yang kurang dalam memahami materi secara lisan dapat teratasi 

dengan media pembelajaran. 

f. Untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif: media pembelajaran 

mampu membuat perencanaan pembelajaran menjadi teratur dan terarah. 

Dengan demikian tujuan pembelajaran akan terapai sesuai yang telah 

direncanakan. 

Media pembelajaran mampu melewati batasan ruang kelas, ada banyak hal 

yang mungkin tidak dialami secara langsung oleh peserta didik di ruang kelas 

perihal suatu objek, media juga memungkinkan timbulnya interaksi antar peserta 

didik dengan lingkungannya secara langsung sehingga mampu memberikan 

pengalaman dari konkret hingga abstrak (Rozie, 2018). 
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Dari beberapa pendapat di atas mengenai fungsi media pembelajaran, 

disimpulkan secara umum bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai 

meningkatkan proses pembelajaran meliputi mendapatkan perhatian peserta didik, 

minat belajar, serta menyampaikan informasi dari guru secara jelas dan mudah di 

pahami oleh penerima informasi. 

1.3 Tujuan media pembelajaran. 

Tujuan media pembelajaran menurut (Lestari et al., 2014) yaitu membantu 

mempermudah guru untuk menyampaikan pesan ataupun materi pelajaran kepada 

peserta didik agar pesan lebih mudah dipahami, menyenangkan dan lebih menarik 

bagi peserta didik. 

Selain itu tujuan dari media pembelajaran adalah: 

a. Memberikan sebuah kemudahan peserta didik dalam memahami prinsip, 

konsep, dan keterampilan tertentu dalam pembelajaran. 

b. Memberikan sebuah pengalaman dalam belajar yang menarik serta 

bervariasi sehingga dapat merangsang peserta didik agar termotivasi. 

c. Meningkatkan keterampilan pada bidang teknologi. 

d. Menciptakan suasana belajar yang berkesan. 

e. Memperjelas penyampaian informasi. 

f. Meningkatkan mutu dan kualitas belajar mengajar. 

1.4 Manfaat media pembelajaran. 

Manfaat media pembelajaran menurut (Karsadi, 2018) yaitu: 

a. Manfaat media pembelajaran bagi guru: 



18 
 

 
 

1) Dapat membantu memotivasi dan mendapatkan perhatian peserta didik. 

2) Mempunyai pedoman dan arah pengajaran yang tepat secara sistematis. 

3) Membantu guru terhadap ketelitian dalam penyajian materi ajar. 

4) Memiliki variasi penggunaan metode belajar yang digunakan agar 

pembelajaran menjadi terkesan menyenangkan. 

5) Dapat mengefisiensikan penggunaan waktu, menyajikan inti materi secara 

sistematik yang mudah disampaikan. 

6) Menciptakan suasana belajar yang mengesankan tanpa tekanan. 

7) Membangkitkan kepercayaan diri sebagai seorang pendidik. 

b. Manfaat media pembelajaran bagi peserta didik: 

1) Merangsang pemikiran peserta didik agar memiliki rasa keingintahuan 

dalam belajar. 

2) Dapat memotivasi peserta didik agar belajar secara mandiri ataupun di 

dalam kelas. 

3) Dapat memudahkan peserta didik untuk mengerti isi materi pelajaran yang 

ditampilkan melalui media. 

4) Dapat menciptakan suasana belajar yang berbeda sehingga peserta didik 

menjadi fokus pada pembelajaran. 

5) Dapat memberikan kesadaran pada peserta didik dalam memilih media 

pembelajaran yang terbaik melalui berbagai macam media yang 

disuguhkan. 
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2. Website 

Website merupakan lokasi inti halaman WEB yang saling terkoneksi dan 

diakses dengan cara mengunjungi halaman rumah dari sebuah website dengan 

menggunakan browser yang terhubung ke jaringan internet (Mardatila, 2021). 

website memiliki macam variasi yang tidak ada habisnya, termasuk situs sosial 

media, situs berita, situs pendidikan, dan lain sebagainya.  

Website dapat didefinisikan sebagai kumpulan beberapa halaman yang 

digunakan untuk menampilkan sebuah informasi teks gambar bergerak maupun 

diam, animasi, dan beberapa gabungan dari semuanya, baik bersifat dinamis 

maupun statis yang membentuk sebuah rangkaian bangunan yang saling terkait satu 

sama lain, masing-masing dikoneksikan dengan jaringan halaman (Hidayat, 2010). 

Dari bermacam pendapat di atas, disimpulkan bahwa website ialah situs 

halaman yang berisikan informasi-informasi berupa teks, gambar, animasi, dan lain 

sebagainya yang dapat dikunjungi atau diakses melalui laman browser yang 

terhubung dengan jaringan internet. 

Seiring berkembangnya teknologi yang sangat cepat, website mengalami 

perubahan yang besar. Pengklasifikasian jenis WEB lebih dirincikan berdasarkan 

sifat, fungsi dan bahasa pemrograman yang biasa digunakan. Menurut (Yuhefizar 

et al., 2008) jenis-jenis WEB berdasarkan sifatnya terdiri dari 2 yaitu: 

a. Dinamis, yaitu laman website yang memiliki isi content atau isi yang selalu 

berubah. 



20 
 

 
 

b. Statis, merupakan sebuah laman website memiliki isi atau content yang 

jarang diubah. 

Adapun jenis website berdasarkan fungsinya menurut (Mubarok, 2018) yaitu : 

a. Website pribadi, merupakan sebuah blog yang berisi pengalaman pribadi, 

opini, atau kisah perjalanan dan beberapa informasi lainnya yang 

dipublikasikan melalui WEB. 

b. E-commerce, merupakan laman WEB yang digunakan sebagai bejualan bagi 

pengusaha-pengusaha yang memasarkan produknya secara digital. Website 

jenis ini digunakan sebagai pengganti toko fisik dengan jangkauan yang luas 

untuk mendapatkan target yang luas juga. 

c. Website perusahaan, merupakan halaman yang berisi mengenai profil 

perusahaan dengan tujuan agar calon pengguna mampu menemukan 

informasi resmi tentang perusahaan tersebut. 

d. Blog, merupakan laman WEB yang berisi jurnal pribadi dan content 

marketing.  

e. Organisasi atau pemerintah, merupakan website yang berisi informasi resi 

dari sebuah organisasi agar masyakarat dapat mengakses informasi terkini 

tentang kegiatan organisasi. 

f. Media sharing, website ini berfungsi untuk berbagi media baik video, 

gambar, hingga musik.  

g. Website berita, website ini digunakan sebagai penyebaran informasi terkait 

berita yang beredar. 
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3. Pembelajaran Berbasis WEB 

Pembelajaran berbasis WEB yaitu sebuah contoh dari pembelajaran digital. 

Menurut (Batubara, 2018) pembelajaran berbasis WEB merupakan sebuah inovasi 

pembelajaran teknologi dengan menggunakan jaringan internet. Dalam 

pembelajaran berbasis WEB melibatkan berbagai media elektronik serta metode 

pembelajaran.  

Namun pembelajaran berbasis WEB memiliki keuntungan seperti 

pembelajaran yang dapat diakses siapa saja pada waktu kapan saja. Peserta didik 

dapat membuka informasi pelajaran dari bermacam sumber. Mengatasi 

keterbatasan waktu belajar dan mendorong peserta didik mampu belajar secara 

mandiri. 

Implementasi pembelajaran berbentuk WEB tidak hanya sekedar 

menyuguhkan materi pada halaman WEB, namun diperlukannya model instruktur 

yang dapat mendukung pembelajaran secara online. Sebuah pembelajaran harus 

didesain semacam pembelajaran sungguhan dengan memfasilitasi ketersediaan 

materi pelajaran, pembelajaran dalam jaringan, forum atau email, pemberian tugas, 

kuis, serta sistem informasi nilai. 

Tuntutan yang harus diperhatikan saat melaksanakan pembelajaran WEB yaitu 

keadaan infrastruktur, software WEB, serta konten untuk WEB tersebut. Maksud 

dari keadaan infrastruktur berhubungan dengan alat media (laptop ataupun 

komputer), koneksi internet, serta perlengkapan multimedia. Konten website selalu 
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berhubungan dengan laman situs, video, gambar, audio, teks, dan lain sebagainya 

(Batubara, 2018). 

4. Google Sites 

Sejarah Google Sites dulunya termasuk bagian dari perusahaan Jonspot, 

kemudian Oktober tahun 2006 perusahaan tersebut diakuisis oleh Google. Tepat 

pada akhir 2008 bulan Februari, Google Sites diperkenalkan dan diluncurkan 

dengan posisi pengganti dari Google Pages Creator.  

Awal mulanya Google Sites ini merupakan anggota dari Google App yang di 

mana jika akan menggunakannya diperlukan sebuah domain dengan harga 10 dolar 

Amerika, tetapi di tahun 2008 bulan Mei aplikasi Google Sites telah dikeluarkan 

oleh pihak Google serta mampu digunakan secara mandiri tidak perlu membeli 

sebuah domain (Kurniawan & Sanjaya, 2010). Google Sites sudah menyediakan 

standart alamat domain untuk penggunanya. 

Menurut (Harsanto, 2014) bahwa Google Sites bagian dari salah satu produk 

google sebagai alat dalam pembuatan situs. Sedangkan menurut (Mardin & Nane, 

2020) Google Sites ialah software online yang diciptakan pihak google untuk 

pembentukkan sebuah website sekolah, kelas, atau lainnya dengan cara menyatukan 

beberapa informasi ke area satu tempat dan dapat dibagi luaskan sesuai kebutuhan 

penggunanya. 

Dari pernyataan beberapa pendapat di atas tersebut, dapat disimpulkan Google 

Sites ialah sebuah situs yang dikelola pihak google yang berfungsi sebagai 

pembuatan WEB pribadi yang berisi konten sesuai dengan pembuatnya dan sasaran 
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penggunanya. Tidak perlunya pengguna memakai bahasa program yang rumit jika 

membuat sebuah WEB. Google Sites ialah sebuah tools yang sangat mudah 

digunakan oleh siapapun terutama orang awam. 

Google Sites memiliki beberapa kelebihan serta kekurangan bagi penggunanya. 

Berikut ini kelebihan dan kekurangan dari Google Sites yaitu: 

1. Kelebihan Google Sites 

a) Diakses secara gratis 

b) Mudah digunakan 

c) Bersifat searchable (mudah ditelusuri) pada mesin pencarian 

d) Dapat meletakkan berbagai bentuk format file 

e) Memungkinkan pengguna untuk berkolaborasi dalam pemanfaatannya 

f) Tampilan yang sederhana dan dapat dimodifikasi sesuai keinginan 

pemilik. 

g) Dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti laptop, computer, 

dan gadget yang memiliki jaringan internet. 

2. Kekurangan Google Sites 

a) Harus terhubung ke jaringan internet 

b) Harus memiliki koneksi internet yang stabil 

c) Mengubah setting secara manual 

B. Penelitian Relevan 

Adapun penelitian yang relevan dan memiliki keterkaitan antara penelitian ini 

sebagai berikut: 
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1. Temuan penelitian (Taufiq, 2021) dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Google Sites pada Materi Sistem 

Persamaan Linier Tiga Variabel”. Penelitiannya dilaksanakan dengan 

tujuan mengembangkan desain media, mengetahui kelayakan media dan 

respon peserta didik terhadap media pembelajaran matematika berbasis 

Google Sites pada materi system persamaan linier tiga variable. Uji coba 

produk dilaksanakan secara daring di SMA Negeri 1 Dukun dengan subjek 

penelitian berjumlah 36 orang kelas X MIPA 2. Hasil berupa Google Sites 

yang beralamat situs https://sites.google.com/view/spltvsma, memiliki hasil 

validasi oleh ahli media dengan nilai sangat baik pada skor rata-rata 4,7, ahli 

materi hingga nilai baik pada skor rata-rata 4, dan memperoleh respon dari 

peserta didik sangat baik dengan nilai skor rata-rata 3,6 serta sebanyak 92% 

peserta didik setuju media Google Sites ini membuat peserta didik tertarik 

dalam mengikuti pembelajaran matematika. 

2. Temuan penelitian (Solihudin, 2018) dengan judul “Pengembangan E-

Modul Berbasis WEB untuk Meningkatkan Pencapaian Kompetensi 

Pengetahuan Fisika pada Materi Listrik Statis dan Dinamis SMA”. 

Penelitian yang dilakukannya memiliki tujuan untuk mengembangkan e-

Modul berbasis WEB agar mencapai kompetensi pengetahuan fisika SMA 

pada materi listrik statis dan dinamis. Penelitian ini mendapatkan hasil 

validasi ahli materi memperoleh kategori sangat baik pada skor 82,81%. 

Kemudian hasil validasi ahli media memperoleh kategori sangat baik pada 

https://sites.google.com/view/spltvsma
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skor 78,13%, dan tanggapan guru fisika professional pada seluruh aspek 

mendapatkan nilai 85,71% serta memperoleh hasil tanggapan peserta didik 

sebesar 80,20% atau dengan kategori sangat baik. 

3. Temuan Penelitian (Afgani et al., 2008) dengan judul “Pengembangan 

Media website Pembelajaran Materi Program Linear untuk Siswa Sekolah 

Menengah Atas”. Penelitian ini memiliki tujuan untuk melihat keefektifan 

pada pembelajaran matematika. Penelitian ini mendapatkan hasil sebesar 

71,79% yang membuktikan termotivasinya siswa, 61,54% siswa memiliki 

sikap ketertarikan, dan hasil belajar memperoleh nilai 51,28% yang mana 

termasuk ke dalam kategori baik sekali. 

C. Kerangka Konseptual 

Pentingnya peran media pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

Di era digital saat ini, sebuah pembelajaran butuh inovasi agar pembelajaran lebih 

bervariatif. Pembelajaran di sekolah rata-rata hanya menggunakan media dengan 

sumber buku ataupun LKPD. Hal ini membuat para peserta didik merasa sangat 

bosan karena tidak ada pembaharuan di dunia pendidikan. Maka dari itu, guru 

dituntut lebih kreatif, inovatif, dan solutif untuk mengembangkan media 

pembelajaran. Tujuannya, agar peserta didik mampu belajar secara aktif dalam 

pembelajaran di kelas ataupun pembelajaran di luar kelas (belajar secara mandiri). 

Pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites dapat dijadikan 

solusi bagi pembelajaran di masa sekarang. Hal tersebut didukung dari keadaan dan 

potensi di dunia pendidikan. Dengan adanya pembelajaran yang berbasis Google 
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Sites peserta didik mampu melaksanakan aktivitas secara mandiri yang dilakukan 

mulai dari kapanpun, dimanapun, dan dengan siapapun. 

Pengembangan media yang diterapkan pada penelitian ini yaitu menggunakan 

pengembangan model ADDIE. Pengembangan model ADDIE terdiri dari 5 tahap, 

yaitu (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, dan (5) 

Evaluation. 

Setelah selesainya pengembangan media yang dikembangkan, maka langkah 

berikutnya yaitu validasi oleh tim ahli yang terdiri dari 2 dosen ahli dari pendidikan 

matematika, 1 guru matematika, dan respon peserta didik. Media pembelajaran 

yang belum mencapai tingkat kevalidan akan direvisi sesuai kritik atau saran. 

Selanjutnya media yang telah direvisi akan diuji cobakan dalam skala kecil dengan 

10 orang peserta didik. Setalah uji coba berhasil dilaksanakan, dan memperoleh 

respon peserta didik maka tahap terakhir adalah evaluasi. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan yang dikenal sebagai 

Research and Development atau disingkat R&D. Metode ini memiliki tujuan yang 

menghasilkan sebuah produk dan menguji kelayakan produk yang akan 

dikembangkan. Adapun produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media 

pembelajaran berbasis Google Sites di tingkat SMP kelas VIII. 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Waktu penelitian 

Peneliti akan melakukan penelitiannya pada tahun pelajaran 2021/2022. 

2. Tempat penelitian 

Lokasi penelitian akan dilakukan di sekolah SMP PAB 19 Manunggal dan 

melaksanakan uji coba produk di kelas VIII. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek penelitian 

Peneliti dalam penelitiannya memiliki subjek yaitu peserta didik di kelas VIII 

dalam skala kecil berjumlah 10 orang tahun pelajaran 2021/2022. 

2. Objek penelitian 

Adapun objek dalam penelitian ini yaitu Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Google Sites di Tingkat SMP Kelas VIII. 
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D. Model Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang mengacu pada 

model ADDIE yang artinya terdiri dari 5 langkah yaitu Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), 

dan Evaluation (evaluasi). Penelitian dilakukan dengan membatasi subjek dalam 

ruang lingkup kecil (10 orang peserta didik). 

Berikut langkah-langkah penelitian yang akan dilaksanakan digambarkan pada 

bagan di bawah: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Tahap pengembangan

ANALISIS PERANCANGAN 

PENGEMBANGAN 

IMPLEMENTASI EVALUASI 
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E. Prosedur Penelitian 

Pelaksanaan penelitian yang dilakukan melalui tahap-tahap pengembangan 

ADDIE yaitu: 

1. Tahap analysis 

Tahap analisis bertujuan mengetahui bahwa perlu dilakukan pengembangan 

media pembelajaran berbasis Google Sites. Ditahap ini akan dilaksanakan 

penelitian pendahuluan seperti observasi kondisi kondisi sarana belajar. Penelitian 

pendahuluan diharapkan mampu mendapatkan aspek analisis kebutuhan, sebagai 

berikut: 

a. Analisis kurikulum, yaitu menganalisis kurikulum yang digunakan 

kemudian dibuat kompetensi dasar yaitu menjelaskan sudut pusat, sudut 

keliling, panjang busur, dan luas juring lingkaran, serta hubungannya. 

Kompetensi dasar lain yaitu menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 

sudut pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas juring lingkaran, serta 

hubungannya. 

b. Analisis kebutuhan, yaitu menganalisis kebutuhan peserta didik dengan 

media pembelajaran yang diterapkan di sekolah. Hasil analisis ini akan 

menjadi panduan dalam pengembangan media yang akan dilakukan. 

2. Tahap design (perancangan) 

Pada tahap desain dlakukan perancangan kerangka media yang akan 

dikembangkan. Produk yang dirancang pada tahap ini tidak akan terlepas dari data 
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analisis kebutuhan. Tahap ini adalah pembuatan media pembelajaran berbasis WEB 

yang menggunakan Google Sites. Rancangan desain akan dibuat semenarik dan 

sebaik mungkin agar menjadi media pembelajaran yang berkualitas. 

3. Tahap development (pengembangan) 

Tahap pengembangan ialah pengembangan yang dibuat berdasarkan hasil dari 

tahap desain yang akan menjadi produk awal berupa media pembelajaran berbasis 

Google Sites. Hasil dari kegiatan pengembangan yang akan diuji cobakan 

kevalidannya. 

Berikut ini langkah pengembangan yang dilakukan yaitu: 

a. Pengembangan desain produk 

Produk yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis Google 

Sites. Pada tahapan ini akan menghasilkan produk berbasis WEB dengan 

menggunakan Google Sites yang berisi modul pembelajaran (materi pelajaran), 

video pembelajaran, absensi kehadiran, pengumpulan tugas, dan link meeting. 

b. Validasi 

Tahap ini memiliki tujuan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran 

yang akan dikembangkan dan untuk mendapatkan saran perbaikan produk sebelum 

diujikan ke peserta didik. Produk yang akan dikembangkan divalidasi oleh ahli 

materi dan media. 

 

 

 



31 
 

 
 

c. Revisi 

Produk yang selesai divalidasi oleh tim validator dan mendapatkan saran 

perbaikan, maka tahap berikutnya adalah melakukan revisi untuk memperbaiki 

produk sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan. 

4. Tahap implementation (implementasi) 

Tahap implementasi akan dilaksanakan dengan cara uji coba dalam skala kecil 

yang akan dilakukan di sekolah SMP PAB 19 Manunggal dengan subjek penelitian 

di kelas VIII dengan jumlah peserta didik sebanyak 10 orang. Tahap uji coba 

dilakukan setelah produk yang dikembangkan telah di perbaiki. Setelah selesai uji 

coba, maka dilakukan pengambilan respon peserta didik melalui angket. 

5. Tahap evaluation (evaluasi) 

Berdasarkan hasil dari tahap implementasi, media berbasis Google Sites akan 

dilakukan perbaikan akhir jika terdapat saran perbaikan dari respon peserta didik. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian ialah alat yang biasa diterapkan untuk mengukur 

fenomena alam ataupun sosial yang diteliti (Sugiyono, 2012). Instrumen yang 

diterapkan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi data berupa angket 

yang digunakan untuk melihat kelayakan media dari validator dan respon penilaian 

peserta didik. Berikut ini angket instrument yang akan dipakai dalam penelitian ini 

yaitu: 

a. Angket penilaian oleh ahli media 



32 
 

 
 

Validator media dalam penelitian ini yaitu 2 dosen pendidikan matematika 

UMSU dan 1 guru matematika. 

Tabel 3. 1 Lembar validasi ahli media 

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai 

Kegunaan 

Kemudahan mengakses alamat website 1 2 3 4 5 

Efisiensi penggunaan WEB (Google 

Sites) 

1 2 3 4 5 

Kemudahan penggunaan menu 1 2 3 4 5 

Sistem Navigasi 

Interaksi user dengan WEB (Google 

Sites) 

1 2 3 4 5 

Kesesuaian atau keteraturan isi WEB 

(Google Sites) 

1 2 3 4 5 

Kebenaran atau keaslian isi WEB 

(Google Sites) 

1 2 3 4 5 

Desain Visual 

Kesederhanaan dan kemenarikan WEB 

(Google Sites) 

1 2 3 4 5 

Penggunaan layout yang menarik  1 2 3 4 5 

Tampilan teks yang menarik 1 2 3 4 5 

Kualitas gambar pada isi WEB (Google 

Sites) 

1 2 3 4 5 

Kualitas video pembelajaran 1 2 3 4 5 
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b. Angket penilaian oleh ahli materi 

Validator materi dalam penelitian ini adalah 2 dosen pendidikan matematika 

UMSU dan 1 guru matematika. 

Tabel 3. 2 Lembar validasi ahli materi 

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai 

Desain 

Pembelajaran 

Kejelasan tujuan pembelajaran 1 2 3 4 5 

Prinsip pembelajaran era digital 1 2 3 4 5 

Keruntunan materi 1 2 3 4 5 

Isi Materi 

Kualitas isi materi 1 2 3 4 5 

Kebenaran atau keaslian materi 1 2 3 4 5 

Cakupan dan kedalaman materi 1 2 3 4 5 

Bahasa dan 

Komunikasi 

Kebenaran Bahasa 1 2 3 4 5 

Kesesuaian gaya Bahasa 1 2 3 4 5 

Kelengkapan kalimat 1 2 3 4 5 

Ketepatan redaksi pembelajaran 1 2 3 4 5 

 

c. Angket penilaian oleh peserta didik 

Penilian peserta didik dilakukan oleh 10 peserta didik SMP kelas VIII. 

 

 

 

 



34 
 

 
 

Tabel 3. 3 Lembar instrumen penilaian peserta didik 

No. Aspek Skor Nilai 

1. 

Tampilan halaman Google Sites membuat saya 

menjadi semangat untuk belajar 

1 2 3 4 5 

2. 

Isi WEB (Google Sites) yang bervariasi sehingga 

membuat suasana pembelajaran yang menyenangkan 

1 2 3 4 5 

3. Kelengkapan media dan bahan ajar 1 2 3 4 5 

4. Tulisan dan kualitas media yang sangat jelas dan baik  1 2 3 4 5 

5. Media yang disediakan sederhana dan mudah diakses 1 2 3 4 5 

6. Materi yang dibuat sesuai dengan urutannya 1 2 3 4 5 

7. Materi yang dibuat jelas, mudah dipahami 1 2 3 4 5 

8. 

Media pembelajaran WEB (Google Sites) dapat 

dijadikan pedoman guru dalam kegiatan pembelajaran 

di era sekarang 

1 2 3 4 5 

9. 

Kegiatan pembelajaran menjadi bervariasi dengan 

bantuan WEB (Google Sites) 

1 2 3 4 5 

10. Kebermanfaatan isi media pembelajaran 1 2 3 4 5 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 
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1. Validasi 

Data yang olah adalah data perihal kevalidan media pembelajaran berbasis 

Google Sites berupa pertanyaan validator tentang aspek-aspek yang terdapat pada 

media berbasis Google Sites yang dikembangkan. Teknik yang dilaksanakan ialah 

memberikan alamat situs Google Sites yang dikembangkan lengkap dengan lembar 

validasi kepada validator dengan tujuan untuk diberi penilaian. Validasi dikerjakan 

oleh ahli materi dan media. 

2. Angket respon peserta didik 

Data yang sudah diperoleh berupa tanggapan dari peserta didik terhadap 

penggunaan media berbasis Google Sites dalam pembelajaran. Teknik yang 

dilaksanakan adalah memberikan lembar angket penilaian ke peserta didik. 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik yang dilakukan dengan tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

berkualitas tinggi dan mencapai kevalidan maka dilakukan analisis data. 

1. Analisis data validasi media berbasis Google Sites 

Kriteria dalam penilaian oleh validasi media dilakukan dengan tahap sebagai 

berikut: 

a. Memberikan penilaian berupa skor nilai dengan indikator berdasarkan 

skala. 

b. Menentukan jumlah nilai tertinggi dengan cara, 

Skor/nilai tertinggi = jumlah validator x jumlah indikator x nilai maksimum. 
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c. Menentukan jumlah nilai/skor setiap validator dengan cara menjumlahkan 

semua nilai/skor penilaian yang telah didapat dari setiap indikator. 

d. Menentukan nilai/skor yang sudah didapat dengan mentotalkan jumlah skor 

dari setiap validator. 

e. Menentukan nilai validitas dengan cara di bawah ini: 

Nilai Validasi = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

Tabel 3. 4 Pedoman kevalidan media 

(Lestari et al., 2018) 

Interval Kriteria Kevalidan 

≤ 54% Sangat Tidak Valid 

55% - 64% Kurang Valid 

65% - 79% Cukup Valid 

80% - 89% Valid 

90% - 100% Sangat Valid 

 

2. Analisis data nilai respon peserta didik terhadap Google Sites 

Angket respon peserta didik berfungsi untuk mengetahui tingkat ketertarikan, 

perasaan senang, serta kemudahan memahami komponen isi media. Data respon 

peserta didik yang telah diperoleh dari angket penilaian dengan skala persentase. 

Kriteria yang akan dinilai dalam data respon peserta didik berikut ini: 
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Tabel 3. 5 Kriteria nilai respon peserta didik 

(Tarmizi, 2008) 

Rentang Presentase Kriteria 

< 56% Tidak Baik 

56% - 65% Cukup Baik 

66% - 80% Baik 

>80% Sangat Baik 

 

(Tarmizi, 2008) skor nilai yang diperoleh akan dihitung menggunakan rumus 

di bawah ini: 

K = 
𝐹

𝑁 𝑥 𝐼 𝑥 𝑅
 x 100% 

Keterangan: 

K = Kelayakan dari bahan ajar 

F = Total jawaban responden 

N = Skor/nilai tertinggi 

I = Jumlah item 

R = Jumlah peserta responden 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBASAHAN 

A. Hasil Penelitian 

Seperti yang telah dibahas pada bab III, penelitian ini termasuk penelitian 

R&D yang memakai pengembangan model ADDIE. Produk yang dikembangkan 

adalah media pembelajaran berbasis Google Sites. Berlandaskan penelitian dan 

pengembangan yang selesai dilaksanakan, maka mendapatkan hasil penelitian 

seperti berikut ini: 

1. Analysis (analisis) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pendataan atau pengumpulan informasi 

yang akan dijadikan pendukung untuk membuat produk. Pengumpulan 

informasi yang didapat berupa informasi analisis kurikulum dan analisis 

penggunaan media pembelajaran yang digunakan di SMP PAB 19 Manunggal. 

Sehingga akan mudah dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi pada pelajaran matematika. Adapun hasil analisisnya yaitu: 

a.   Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum yang digunakan di SMP PAB 19 Manunggal adalah 

kurikulum K13. Adapun bagian dari kurikulum tersebut yang dianalisis 

mengenai kompetensi inti, kompetensi dasar, serta indikator pencapaian. 

Kurikulum 2013 dirancang yang tujuannya peserta didik mampu aktif pada 

pembelajaran.
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b.   Analisis kebutuhan 

Hasil dari analisis kebutuhan tentang media pembelajaran berdasarkan 

wawancara terbuka pada guru matematika bahwa media pembelajaran yang 

diterapkan di sekolah adalah buku pegangan siswa dan LKS. Namun di era 

sekarang sekolah membatasi pembelajaran tatap muka sebesar 50% dan sisanya 

dilakukan belajar secara mandiri yang dilakukan melalui WA grup. Dalam 

pembelajaran mandiri berbasis teknologi yang dilakukan melalui WA grup, 

siswa diberikan materi dan tugas sebatas pengiriman melalui Whatsapp dan 

terkadang juga menggunakan powerpoint. Pembelajaran ini tidak bisa terpantau 

secara baik. 

2. Design (perancangan) 

Tahap design ini dilakukan beberapa tahapan yang dibuat peneliti yaitu: 

a.   Pengumpulan data 

Pada tahap pengumpulan data, dilakukan pengumpulan berbagai data 

perihal materi yang akan dibuat yaitu materi lingkaran. Selanjutnya penentuan 

animasi, background, musik, intro pembuka dalam video pembelajaran yang 

nantinya akan dibuat untuk salah satu media di Google Sites. Setelah itu 

merancang warna, elemen, dan susunan materi dalam modul yang akan 

digunakan ke dalam Google Sites. 

 

. 
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b.   Desain media pembelajaran 

Setelah pengumpulan data, peneliti mendesain media pembelajaran 

Google Sites. Google Sites dirancang dengan alur: (a) halaman atas adalah 

halaman pembuka atau halaman judul, (b) menu layout absensi, (c) menu layout 

pengumpulan tugas, (d) menu materi, menu materi dibuat menjadi 3 layout yang 

terdiri dari modul materi, video pembelajaran, link meet, dan materi dibagi 

menjadi 3 sub-bab materi, (e) layout ucapan terima kasih, (f) menu galeri 

motivasi, (g) menu cerita pengalaman. 

Pada tahap ini juga akan dibuat form absensi, form pengumpulan tugas, 

form pengalaman belajar yang ketiganya menggunakan google form dan 

pembuatan link meeting yang menggunakan google meet. 

c.   Desain instrumen penelitian 

Selain media Google Sites, instrumen penelitian juga didesain sesuai 

dengan media Google Sites. Tujuannya adalah untuk mendapatkan data tentang 

hasil pengembangan media Google Sites yang sesuai. Dengan kata lain, untuk 

mengetahui atau memutuskan bahwa media pembelajaran Google Sites yang 

dikembangkan memiliki kriteria valid atau tidak valid. 

Instrumen yang didesain terdiri dari 2 macam, yaitu instrumen kevalidan 

dan instrumen respon peserta didik terhadap Google Sites. 

1) Desain instrument kevalidan 

Instrumen kevalidan dibuat sesuai dengan kebutuhan. Lembar validasi 

yang didesain terdiri dari 2 macam seperti: 
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a) Lembar instrument validasi ahli materi, pada lembar ini yang akan dinilai 

terdiri dari 3 komponen yaitu desain pembelajaran, isi materi, bahasa dan 

komunikasi dengan total 10 poin. 

b) Lembar instrument validasi ahli media, pada lembar ini yang akan dinilai 

terdiri dari 3 komponen yaitu kegunaan, sistem navigasi, dan desain visual 

dengan total 11 poin. 

2) Desain instrumen respon para peserta didik 

Intrumen dibuat bertujuan untuk melihat tingkat kelayakan media, minat 

dan kepahaman peserta didik dalam menggunakan Google Sites tersebut. 

Lembar respon peserta didik berisi 10 poin yang sesuai dengan kriteria Google 

Sites. 

3. Development (Pengembangan) 

Development merupakan tahap untuk merealisasikan apa saja yang dibuat 

pada tahapan sebelumnya (tahap desain) untuk menjadi sebuah produk dengan 

kualitas baik. Adapun hasil dari tahap development (pengembangan) ini antara 

lain: 

a. Pengembangan desain produk 

Produk yang dihasilkan peneliti ialah media pembelajaran berbasis Google 

Sites yang materinya dibuat dalam bentuk modul dan video pembelajaran.  

1) Tampilan modul 

Modul dibuat dengan susunan materi lingkaran yang berurut dimulai dari 

pengertian lingkaran, unsur-unsur, keliling dan luas lingkaran, sudut pusat dan 
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sudut keliling lingkaran, panjang busur dan luas juring lingkaran. Modul dibuat 

dengan warna cerah agar menarik perhatian peserta didik. 

   

                Gambar 4. 1 Cover modul 
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Gambar 4. 2 Salah satu materi lingkaran 

 

 

Gambar 4. 3 Latihan soal dari salah satu materi 



44 
 

 
 

2) Tampilan video pembelajaran 

Video pembelajaran dibuat sebaik mungkin dengan animasi dan musik dan 

penjelasan materi melalui dubbing. Video pembelajaran dibuat menjadi 3 sub. 

Video pertama berisi materi defenisi lingkaran, unsur-unsur, keliling dan luas 

lingkaran beserta contoh soal. Namun tema dari video pembelajarannya sama 

antara satu sama lain. Dalam 1 video terdiri dari 5 rangkaian yaitu intro, salam 

pembuka, penjelasan materi, contoh soal, salam penutup. 

 

Gambar 4. 4 Tampilan intro 

 

              

         Gambar 4. 5 Tampilan salam pembuka dan penutup 
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Gambar 4. 6 Tampilan salah satu penjelasan materi 

 

 

Gambar 4. 7 Tampilan salah satu penjelasan contoh soal 

 

3) Tampilan Google Sites 

Google Sites dibuat semenarik dan seinteraktif mungkin. Google Sites 

memiliki isi seperti: halaman judul, menu absensi, menu pengumpulan tugas, 

menu materi, halaman terima kasih, galeri motivasi, dan menu pengalaman 

belajar. Desian dari Google Sites dibuat dengan pemilihan warna yang cerah agar 

membuat peserta didik semakin semangat dalam pembelajaran. 
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Gambar 4. 8 Tampilan halaman awal 

 

 
Gambar 4. 9 Tampilan menu absensi 

 

       
Gambar 4. 10 Tampilan menu pengumpulan tugas 
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         Gambar 4. 11 Tampilan menu materi dan link meet 

 

 
Gambar 4. 12 Tampilan menu profil 
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Gambar 4. 13 Galeri motivasi 

 

 
Gambar 4. 14 Tampilan menu kesan dan pengalaman 

 

b. Validasi produk 

Produk awal yang sudah dikembangkan, selanjutnya dilakukan validasi oleh 

tim ahli. Tujuan dari validasi adalah untuk mendapatkan sebuah kelayakan 

media dan mendapatkan saran masukkan guna memperbaiki kelemahan produk 

yang telah dikembangkan. Aktivitas validasi dilakukan dengan cara memberikan 

atau memperlihatkan produk awal dilengkapi dengan lembar validasi ke 
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validator untuk mengukur tingkat kevalidan media yang dikembangkan sebelum 

dilakukan ke tahap uji coba pada siswa. Adapun data validator yang memvalidasi 

media ini sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Nama validator 

No. Nama Validator Jabatan 

1. Nur Afifah, S.Pd., M.Pd. Dosen Pendidikan Matematika UMSU 

2. 

Surya Wisada Dachi, S.Pd., 

M.Pd. 

Dosen Pendidikan Matematika UMSU 

3. Masdalifah Hutasuhut, S.Pd. 

Guru Matematika SMP PAB 19 

Manunggal 

 

Selain pemberian nilai validasi, validator memberikan saran ataupun 

masukkan yang dijadikan bahan dalam melakukan revisi produk supaya menjadi 

lebih baik. Berikut ini hasil perolehan validasi dan saran revisi yang 

dilaksanakan oleh tim validator terhadap media pembelajaran berbasis Google 

Sites: 

1) Hasil perolehan validasi oleh ahli materi 

Validasi materi dikerjakan oleh 3 orang yaitu Surya Wisada Dachi, S.Pd., 

M.Pd. dosen pendidikan matematika sebagai validator 1, Nur Afifah, S.Pd., 

M.Pd. dosen pendidikan matematika sebagai validator 2, dan Masdalifah 

Hutasuhut, S.Pd. guru matematika SMP PAB 19 Manunggal sebagai validator 

3. Berikut hasil validasi materi media Google Sites pada tabel ini. 
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Tabel 4. 2 Hasil perolehan validasi ahli materi 

Aspek Indikator 

 Validator 

V1 V2 V3 

Desain 

Pembelajaran 

Kejelasan tujuan pembelajaran 5 4 5 

Prinsip pembelajaran era digital 5 5 5 

Keruntunan materi 4 5 5 

Isi Materi 

Kualitas isi materi 5 4 5 

Kebenaran atau keaslian materi 4 5 5 

Cakupan dan kedalaman materi 5 4 5 

Bahasa dan 

Komunikasi 

Kebenaran bahasa 3 3 4 

Kesesuaian gaya bahasa 3 4 4 

Kelengkapan kalimat pada materi 4 5 5 

Ketepatan redaksi pembelajaran 5 4 4 

Jumlah Skor 43 44 47 

Nilai Validasi = 
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒆𝒓𝒕𝒊𝒏𝒈𝒈𝒊
 x 100%  89,33% 

Kategori  Valid 

 

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat jumlah nilai validator 1 memperoleh 

nilai 43 dari skor tertinggi 50. Jumlah nilai validator 2 memperoleh nilai 44 dari 

skor tertinggi 50, dan jumlah nilai validator 3 memperoleh nilai 47 dari skor 

tertinggi 50. Dapat disimpulkan berdasarkan rumus, nilai validasi mencapai 
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89,33% artinya materi media Google Sites ini masuk ke dalam kategori valid dan 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

2) Hasil validasi oleh ahli media 

Validasi media dilakukan oleh 3 orang yaitu Surya Wisada Dachi, S.Pd., 

M.Pd. dosen pendidikan matematika sebagai validator 1, Nur Afifah, S.Pd., 

M.Pd. dosen pendidikan matematika sebagai validator 2, dan Masdalifah 

Hutasuhut, S.Pd. guru matematika SMP PAB 19 Manunggal sebagai validator 

3. Berikut ini hasil validasi media Google Sites. 

Tabel 4. 3 Hasil perolehan validasi ahli media 

Aspek Indikator 

 Validator 

V1 V2 V3 

Kegunaan 

Kemudahan mengakses alamat 

website 

5 5 5 

Efisiensi penggunaan WEB (Google 

Sites) 

5 5 5 

Kemudahan penggunaan menu 5 5 5 

Sistem 

Navigasi 

Interaksi user dengan WEB (Google 

Sites) 

5 4 5 

Kesesuaian atau keteraturan isi WEB 

(Google Sites) 

5 5 5 
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Kebenaran atau keaslian isi WEB 

(Google Sites) 

4 5 5 

Desain Visual 

Kesederhanaan dan kemenarikan 

WEB (Google Sites) 

5 4 5 

Penggunaan layout yang menarik 5 4 4 

Tampilan teks yang menarik 4 4 4 

Kualitas gambar pada isi WEB 

(Google Sites) 

5 4 5 

Kualitas video pembelajaran 5 5 4 

Jumlah Skor 53 50 53 

Nilai Validasi = 
𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝒋𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒆𝒓𝒕𝒊𝒏𝒈𝒈𝒊
 x 100%  94,5% 

Kategori 

 Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat jumlah nilai validator 1 memperoleh 

nilai 53 dari skor tertinggi 55, jumlah nilai validator 2 memperoleh nilai 50 dari 

skor tertinggi 55, dan jumlah nilai validator 3 memperoleh nilai 53 dari skor 

tertinggi 55. Dapat disimpulkan berdasarkan rumus, nilai validasi mencapai 

94,5% artinya media Google Sites ini masuk kategori sangat valid dan layak 

diterapkan dalam pembelajaran. 
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Tabel 4. 4 Saran perbaikan 

Saran Perbaikan 

1. Cover ganti buat lebih menarik jangan polos 

2. Masukkan halaman dan keterangan 

3. Pada video pembelajaran, bagian contoh soal buat 

animasi yang berbeda. 

 

Berdasarkan tabel di atas, peneliti akan mengikuti saran-saran yang telah 

diberikan oleh tim validator agar memperbaiki media pembelajaran berbasis 

Google Sites yang akan dikembangkan. 

c. Revisi 

Tabel 4. 5 Hasil revisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

 

 Cover terlalu polos 

 Tidak ada nama penyusun dan 

logo kampus 

 

 

 Cover menjadi menarik 

dengan elemen yang 

mendukung 
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 Terdapat nama penyusun 

dan logo kampus 

 

 

 Tidak ada halaman 

 Tidak ada note title 

 

 

 Terdapat halaman 

 Terdapat note title 

 

 

 Menggunakan animasi orang 

berbicara 

 

 

 Menggunakan animasi 

gerakan tangan menulis 

 

4. Implementation (implementasi) 

Setelah produk selesai divalidasi oleh validator dan sudah direvisi, maka 

tahapan berikutnya adalah peneliti melakukan implementasi. Dimana tahap 

impementasi ini merupakan tahap uji coba dalam skala kecil yang dilaksanakan 

di sekolah SMP PAB 19 Manunggal, dengan jumlah peserta didik 10 orang. 
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Tahap ini peneliti menjelaskan penggunaan Google Sites, keunggulan, dan 

melakukan pengajaran singkat menggunakan Google Sites. Setelah itu, peneliti 

menyebarkan angket respon peserta didik guna untuk mendapatkan respon para 

peserta didik terhadap media Google Sites. 

Tabel 4. 6 Hasil respon peserta didik 

Peserta 

Didik 

Indikator/Pernyataan Total 

Skor 

Rata-

rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

PD1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5 

PD2 4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 45 4.5 

PD3 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 45 4.5 

PD4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5 

PD5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 46 4.6 

PD6 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 44 4.4 

PD7 5 5 5 5 5 4 4 5 4 4 46 4.6 

PD8 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 47 4.7 

PD9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5 

PD10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50 5 

Total Skor Keseluruhan 473 

Rata-rata Skor Total 4.7 

Persentase K = 
𝑭

𝑵 𝒙 𝑰 𝒙 𝑹
 x 100% 95% 
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Berdasarkan tabel di atas, bahwa rata-rata skor total 10 orang peserta didik 

yang berpartisipasi menjadi sampel telah mendapatkan skor rata-rata total 

sebesar 4,7. kemudian dihitung kelayakan bahan ajar berupa media Google Sites 

mendapatkan hasil sebesar 95 %. Artinya media pembelajaran berbasis Google 

Sites ini masuk dalam kategori “sangat baik”. 

5. Evaluation (evaluasi) 

Tahap terakhir pada pengembangan ini yaitu tahap evaluasi. Dimana tahap 

evaluasi dilaksanakan setelah uji coba kecil dan dilihat dari respon peserta didik. 

Produk akan dipebaiki jika terdapat kendala pada peserta didik dan sesuai keluh 

kesah peserta didik dalam menggunakan Google Sites. Namun dalam tahap 

sebelumnya, peserta didik merespon sangat baik dan mereka paham dalam 

penggunaan Google Sites. Dapat disimpulkan bahwa pada tahap evaluasi ini 

tidak ada perbaikan akhir dari produk yang sudah dikembangkan. Produk 

tersebut sudah termasuk dalam kriteria “sangat baik” dan memperoleh kategori 

“sangat valid”. 

B. Pembahasan 

Pada pembahasan ini peneliti akan menjawab rumusan masalah yang 

dipaparkan berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilaksanakan. Berdasarkan 

pemaparan yang dibahas pada bagian hasil, pengembangan media pembelajaran 

Google Sites memiliki tujuan guna mengetahui bagaimana hasil dari 

pengembangan media pembelajaran berbasis WEB (Google Sites) di tingkat 

SMP kelas VIII, guna mendapatkan kelayakan sebuah media pembelajaran 
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berbasis Google Sites pada pembelajaran matematika, dan melihat respon para 

peserta didik terhadap media pembelajaran Google Sites dimana peneliti 

melakukan penelitiannya di sekolah SMP PAB 19 Manunggal. Pengembangan 

media pembelajaran berbasis Google Sites ini menggunakan model 

pengembangan jenis ADDIE dengan 5 tahap yaitu analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Pertama tahap analysis, peneliti melakukan kegiatan berupa analisis sebuah 

kurikulum dan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran. Data informasi 

yang diperoleh yaitu peserta didik belajar dengan media berupa buku ataupun 

LKS, dan mereka juga menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi 

hanya menggunakan whatsapp grup. Seperti yang diketahui bahwa kurangnya 

pembelajaran melalui whatsapp grup. Kesimpulan yang dapat diperoleh adalah 

berupa data informasi yang mendukung peneliti dalam pemilihan media 

pembelajaran berbasis Google Sites yang akan dikembangkan dan materi yang 

akan dibuat yaitu lingkaran. 

Tahap Design, peneliti membuat rancangan desain produk yang terdiri dari: 

pemilihan materi, pemilihan animasi, pemilihan layout, penentuan isi WEB, dan 

pemilihan elemen. Peneliti memilih warna yang cerah dikarenakan dapat 

menarik perhatian peserta didik.  

Pada tahap Development, peneliti mulai mengembangkan rancangan yang 

dibuat sehingga dapat menjadi sebuah produk yang baik. Ditahap ini akan dirinci 

menjadi 3 langkah yaitu: pengembangan desain produk, validasi, dan revisi. 
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Tahap inilah yang menentukan apakah produk yang dilakukan pengembangan 

tersebut valid atau tidak. 

Ditahap Implementation peneliti membuat uji coba kecil yang dilaksanakan 

di sekolah SMP PAB 19 Manunggal dengan target 10 orang peserta didik. Di 

tahap ini peneliti mencoba pengenalan produk dan pengajaran singkat, setelah 

itu peneliti menyebarkan angket yang berisi respon peserta didik kepada media 

pembelajaran Google Sites yang dikembangkan. 

Pada tahap Evaluation ini peneliti akan melakukan perbaikan produk jika 

terdapat kendala yang dihadapi peserta didik dalam penggunaan WEB (Google 

Sites). Namun pada hasilnya, peserta didik sangat memahami dalam penggunaan 

produk karena produk sangat sederhana dan mudah dimengerti. 

Adapun keterbatasan yang dihadapi peneliti dalam pengembangan media 

pembelajaran Google Sites ini antara lain: 

1. Keterbatasan akun 

Peneliti tidak memiliki akun premium dalam editing desain produk 

sehingga membuat peneliti mengalami kesulitan dalam pemilihan 

elemen, dan desain produk. Hal ini menyebabkan produk ridak begitu 

sempurna karena elemen penggunaan yang tidak banyak. 

2. Keterbatasan waktu 

Peneliti melakukan penelitiannya di bulan Maret. Hal ini menyebabkan 

sedikit terkendala karena di bulan Maret para peserta didik 

melaksanakan ujian tengah semester sehingga peneliti melaksanakan 



59 
 

 
 

uji coba produk sehabis pulang ujian yang hanya memiliki sedikit 

waktu. Dan kendala lainnya peserta didik juga menghadapi libur 

menyambut bulan Ramadhan. Sehingga peneliti menghabiskan waktu 

kurang lebih dalam 2 minggu dengan waktu yang singkat. 

Berdasaran pemaparan di atas, penelitian ini mendapatkan hasil nilai 

validasi oleh ahli materi yaitu 89,33 % dengan kriteria “valid”, hasil nilai 

validasi oleh ahli media yaitu 94,5% dengan kriteria “sangat valid”, dan hasil 

nilai respon peserta didik berjumlah 95% dengan kriteria “sangat baik”. Hal ini 

menunjukkan keberhasilan peneliti dalam melakukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis Google Sites, dan kelayakan media pembelajaran berbasis 

Google Sites dalam pembelajaran matematika di tingkat SMP terutama kelas 

VIII, serta peserta didik sangat tertarik dalam penggunaan media pembelajaran 

berbasis Google Sites. Nama halaman Google Sites yang dihasilkan adalah 

https://sites.google.com/view/matematikalingkarankelas8.

https://sites.google.com/view/belajarmatematikaseru
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian serta pembahasan yang telah dipaparkan dibab IV, 

ditarik kesimpulan yaitu: 

1. Pengembangan dari media pembelajaran berbasis WEB (Google Sites) di 

tingkat SMP kelas VIII menggunakan model ADDIE yang diterapkan pada 

kelima tahap. 

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites di tingkat SMP 

kelas VIII dilakukan penilaian oleh tim ahli yaitu validator materi dan media 

yang sudah dikembangkan dinyatakan “valid”. 

3. Penilaian oleh respon peserta didik kepada media pembelajaran yang sudah 

dikembangkan dinyatakan “sangat baik”. Hal tersebut membuktikan bahwa 

sudah layaknya media pembelajaran yang dikembangkan untuk diterapkan 

dan peserta didik tertarik pada media pembelajaran berbasis Google Sites. 

4. Halaman Google Sites yang telah dihasilkan peneliti adalah 

https://sites.google.com/view/matematikalingkarankelas8. 

B. Saran 

Saran yang hendak disampaikan yaitu: 

https://sites.google.com/view/matematikalingkarankelas8
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1. Untuk guru, media pembelajaran berbasis Google Sites ini hendaknya 

digunakan sebagai media pembelajaran pada proses pembelajaran terkhusus 

materi lingkaran. 

2. Untuk para peserta didik, Google Sites ini dapat dijadikan bahan atau 

sumber belajar yang bisa digunakan kapanpun tanpa batasan waktu. 

3. Untuk para peneliti selanjutnya, semoga bisa membuat penelitian sejenis 

menggunakan materi lain dan mata pelajaran lain agar dapat menghasilkan 

sebuah media pembelajaran yang baik dan berkualitas. Serta membuat 

Google Sites menjadi lebih baik, lebih interaktif, dan lebih menarik. 
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2020 – 2021 : Anggota 2 Divisi Adv/KIE PIK M  

Syahadah 

 

D. Penghargaan/Prestasi 

Peserta Kampus Mengajar 1 KEMENDIKBUD (2021) 

Finalis Duta Genre Medan    (2020) 

Juara 3 Cerdas Cermat Matematika Se-UMSU (2019) 
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