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Abstrak

Di era digital, teknologi menjadi pilar utama dalam transformasi pendidikan, memungkinkan akses
pembelajaran yang fleksibel sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar peserta didik. Kurikulum Merdeka
mendukung pemanfaatan teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik. Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan media
pembelajaran berbasis website, seperti Google Sites, yang bersifat interaktif dan mudah digunakan.
Namun, masih banyak guru yang belum memanfaatkannya, sementara peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami konsep bangun ruang. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif
diperlukan untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model
ADDIE (analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini adalah
peserta didik kelas VII.6 di SMP Negeri 8 Palembang berjumlah 33 orang peserta didik. Teknik
pengambilan data meliputi angket dan tes. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang valid,
praktis, dan memiliki efek potensial. Hasil belajar peserta didik dikategorikan sangat baik dengan nilai
rata-rata 86,54. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Google Sites ini dapat menjadi alternatif
yang efektif dalam mendukung pembelajaran .

Kata kunci: Bangun Ruang; Google Sites; Media Pembelajaran Interaktif; Pengembangan.

Abstract

In the digital era, technology has become a key pillar in the transformation of education, enabling
flexible learning access tailored to students' pace and learning styles. The Kurikulum Merdeka supports
the utilization of technology to create more adaptive learning experiences that meet students' needs. One
potential solution is the use of web-based learning media, such as Google Sites, which is interactive and
easy to use. However, many teachers have not yet taken advantage of this technology, while students still
struggle to understand geometric concepts. Therefore, the development of interactive learning media is
essential to enhance the effectiveness and quality of learning. The research follows the ADDIE model
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The subjects of this study were 33 seventh-
grade students from SMP Negeri 8 Palembang, specifically class VII.6. Data collection techniques
included questionnaires and tests. The study resulted in a learning medium that is valid, practical, and
has potential effects on improving students' understanding of geometric concepts. Students’ learning
outcomes were categorized as excellent, with an average score of 86.54. Therefore, this web-based
learning media can be an effective alternative in supporting learning.

Keywords: Development; Interactive Learning Media; Geometry; Google Sites.

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
BY

|123


mailto:aisyahqurtubi3@gmail.com1
mailto:lusiana@univpgri-palembang.ac.id2*
mailto:allenmargaretta1@gmail.com3
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 14, No. 1, 2025, 123 — 137

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i1.10763

PENDAHULUAN

Di era digital yang terus
berkembang, teknologi telah menjadi
pilar  utama  yang mendukung
transformasi dan memungkinkan akses
informasi yang mudah dan cepat di
berbagai sektor kehidupan, termasuk
pendidikan (Lusiana & Kesumawati,
2023; Ramadhan et al., 2023). Tidak
dapat disangkal bahwa saat ini siswa
tumbuh dalam lingkungan yang erat
kaitannya  dengan  perkembangan
teknologi atau ICT, sehingga integrasi
ICT dalam pembelajaran matematika
menjadi suatu kebutuhan (Mahmudah et
al., 2024). Hal ini sejalan dengan
pendapa Rustam et al. (2024), yang
menjelaskan bahwa guru harus mampu
memanfaatkan teknologi dalam proses
pembelajaran, terutama dalam materi
bangun ruang.

Namun, di era digital saat ini,
banyak peserta didik yang sulit lepas
dari gadget meskipun dalam
pengawasan. Kondisi ini sering kali
mengakibatkan kurangnya fokus dalam
belajar, yang pada akhirnya dapat
memengaruhi  pemahaman  mereka
terhadap materi yang diajarkan, tidak
memperhatikan guru, dan sering kali
menggunakan gadget untuk hal lain di
luar pembelajaran, seperti bermain
media sosial (Instagram, TikTok,
Twitter, YouTube) serta game (Mobile
Legends, Free Fire) (Csernoch, 2025;
Khairunnisa & Dewi, 2024; McGarr,
2024). Kondisi ini merugikan peserta
didik karena mengurangi perhatian
dalam belajar dan berdampak pada
prestasi akademik. Beberapa penelitian
terkait media pembelajaran elektronik
mengungkap-kan bahwa penggunaan-
nya dalam proses pembelajaran di era
modern ini terbukti praktis dan efektif
dalam pembelajaran (Mahmudah et al.,
2024; Muliyana et al., 2024; Ramadhan
et al., 2023).
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Adanya  kemajuan  teknologi
berupa platform digital, aplikasi
pembelajaran dan sumber belajar online
dapat diakses kapan saja dan dimana
saja. Hal ini memungkinkan peserta
didik untuk belajar dimana saja dan
kapan saja dan menyesuaikan kecepatan
dan gaya belajar peserta didik itu sendiri
(Lamsé et al., 2025; Wiedbusch et al.,
2021). Sejalan dengan perkembangan
ini, inisiatif pendidikan yang mencer-
minkan kepedulian terhadap teknologi
digital telah diintegrasikan ke dalam
kurikulum di berbagai belahan dunia,
didukung oleh semakin banyaknya alat
dan kerangka kerja yang tersedia bagi
guru untuk  memperkuat  praktik
pengajaran mereka (Andersen et al.,
2024). Dengan pesatnya pertumbuhan
inisiatif pendidikan berbasis teknologi,
muncul  berbagai  perspektif  baru
mengenai keterampilan dan pengeta-
huan yang perlu diajarkan kepada
peserta didik, metode pengajaran yang
paling sesuai, serta landasan dan tujuan
dari proses pembelajaran itu sendiri. Hal
ini sesuai dengan tujuan dari Kurikulum
Merdeka yang memanfaatkan teknologi
dan mampu menyesuaikan pembelaja-
ran dengan kemampuan peserta didik
masing-masing (Kemendikbud, 2022).

Usaha memanfaatkan teknologi
dalam pembelajaran dapat dilakukan
melalui penggunaan media pembela-
jaran  berbasis website yang dapat
menciptakan  proses  pembelajaran
yang efektif, menarik, interaktif,
terstruktur, serta dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Sagita et
al., 2023; Skulmowski & Xu, 2022;
Widada et al, 2022). Media
pembelajaran merupakan sesuatu yang
dapat menyampaikan informasi
sehingga pesan yang disampaikan saat
proses belajar mengajar berlangsung
dapat meningkatkan pemahaman
peserta didik.
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Berdasarkan pengalaman
mengajar masih banyak peserta didik
mengalami kesulitan dalam memahami
konsep bangun ruang, terutama dalam
memvisualisasikan bentuk tiga dimensi
dan menerapkan rumus dengan benar.
Selain itu, peserta didik lebih sering
menggunakan gadget untuk bermain
media sosial dan game dibandingkan
belajar, meskipun mereka memiliki
akses ke sumber belajar digital. Masih
banyak peserta didik mengalami
hambatan saat mengerjakan soal cerita
pada materi bangun ruang (Priyatna &
Marsigit, 2024; Alghadari et al. 2020).
Peserta didik kesulitan dalam mema-
hami konsep dasar, kesalahan dalam
penerapan rumus dan keterbatasan
visualisasi tiga dimensi (Shi et al. 2023;
Sudirman et al. 2023; Muliyana et al.,
2024). Menurut Umam et al. (2024)
masih banyak peserta didik yang
mengalami kesulitan memvisualisasikan
bangun ruang dikarenakan materi
disampaikan dalam bentuk abstrak.
Untuk dapat meningkatkan efektifitas
pembelajar perlu memanfaatkan
teknologi sebagai media pembelajaran
yang interaktif (Andriani et al., 2019;
Mahmudah et al., 2024; Nurhayati et al.,
2024). Oleh  karena itu, perlu
dikembangkan media pembelajaran
interaktif pada materi bangun ruang
dengan harapan proses pembelajaran
dapat lebih praktis dan efektif .

Google Sites adalah salah satu
dari berbagai produk yang disediakan
oleh Google yang berfungsi sebagai alat
bantu untuk membuat situs web
secara gratis, mudah dan cepat
sehingga siapa saja dapat mengakses
atau membuat Google Sites secara
bebas (Martha, 2024). Fitur-fitur yang
simpel dan mudah digunakan untuk
membuat website pembelajaran
menjadikan  Google Sites sebagai
pilihan yang populer bagi pendidik
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untuk menciptakan media pembelajaran
interaktif dan membantu peserta didik
berpikir kreatif.

Adapun penelitian yang dilakukan
oleh Buchori et al. (2023) menjelaskan
pengembangan buku matematika
berbasis Google Sites sebagai media
pembelajaran interaktif ini diidentifikasi
bahwa buku matematika berbasis
Google  Sites  merupakan  media
pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif dalam meningkatkan pemaha-
man peserta didik terhadap konsep
matematika. Penelitian yang yang
dilakukan oleh Putri, dkk (2024)
menjelaskan bahwa pemanfaatan tekno-
logi berbasis website dalam pembela-
jaran terbukti meningkatkan hasil
belajar dan keterampilan berpikir kritis
peserta didik.

Google Sites memiliki potensi
untuk meningkatkan kemampuan peme-
cahan masalah matematika, terutama
dalam materi bangun ruang. Namun,
terdapat beberapa kendala dalam
penerapannya yang perlu diperhatikan
agar platform ini dapat digunakan
secara optimal. Salah satu tantangan
utama adalah kurangnya pelatihan dan
sumber daya bagi guru, yang
menyebabkan mereka kesulitan dalam
memanfaatkan Google Sites secara
efektif dalam aktivitas pemecahan
masalah.

Selain itu, sebagai platform
pembuatan situs web, Google Sites tidak
memiliki fitur khusus seperti grafik
interaktif atau simulasi yang dapat
membantu siswa memahami konsep
bangun ruang dengan lebih baik. Hal ini
dapat membatasi efektivitas pembela-
jaran, terutama dalam mata pelajaran
yang membutuhkan visualisasi dan
eksplorasi konsep secara mendalam.
Meskipun Google Sites dapat digunakan
sebagai alat kolaborasi, platform ini
belum tentu mampu meningkatkan
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motivasi siswa dalam  memahami
konsep  matematika secara lebih
mendalam.

Kurangnya fitur penilaian
otomatis juga menjadi kendala, karena
Google Sites tidak menyediakan alat
yang dapat memberikan umpan balik
langsung kepada siswa. Padahal, umpan
balik cepat sangat penting dalam
pembelajaran matematika agar siswa
dapat segera mengetahui kesalahan dan
memperbaikinya. Selain itu, meskipun
Google  Sites  mendukung  kerja
kelompok, platform ini tidak selalu
memastikan setiap siswa berkontribusi
secara adil, yang dapat menyebabkan
partisipasi yang tidak merata dalam
tugas kolaboratif.

Oleh karena itu, diperlukan
strategi dan solusi yang lebih efektif
untuk mengatasi berbagai kendala
tersebut.  Dengan  integrasi  alat
tambahan, pelatihan bagi guru, serta
penerapan metode pembelajaran yang
lebih interaktif, Google Sites dapat
dimanfaatkan secara optimal untuk
mendukung pembelajaran matematika,
khususnya dalam pemecahan masalah
bangun ruang.

Perkembangan teknologi di era
digital memberikan peluang besar
dalam  pendidikan, namun  juga
menimbulkan  tantangan, terutama
dalam penggunaan gadget yang lebih
sering dimanfaatkan untuk hiburan
dibanding  pembelajaran. Banyak
peserta didik kurang fokus,
mengabaikan guru, dan mengalami
kesulitan dalam memahami materi
bangun ruang, khususnya dalam
menyelesaikan soal cerita, menerapkan
rumus, serta memvisualisasikan bentuk
tiga dimensi. Untuk mengatasi masalah
ini, diperlukan media pembelajaran
berbasis teknologi yang interaktif dan
mudah diakses. Google Sites menjadi
solusi potensial karena fitur-fiturnya
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yang  sederhana  dan  fleksibel,
memungkinkan pengembangan media
pembelajaran yang efektif dan menarik.
Penelitian ~ ini  bertujuan  untuk
mengembangkan media pembelajaran
berbasis Google Sites pada materi
bangun ruang, serta mengukur validitas,
kepraktisan, dan efek potensial dalam
meningkatkan pemahaman dan motivasi
belajar peserta didik. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang mendukung
penerapan Kurikulum Merdeka serta
memanfaatkan teknologi secara optimal
dalam proses belajar mengajar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk penelitian
dan  pengembangan atau R&D
(Research and Development). Model
yang digunakan model ADDIE
(analyze, design, development,
implementation, evaluation). Menurut
Branch (2009), ADDIE digambarkan
sebagai suatu kerangka kerja yang
digunakan untuk merancang instruksi
secara efektif dan efisien. Struktur
model ADDIE yang dijelaskan oleh
Branch dapat dilihat pada Gambar 1.

FAVISIIN e AI‘IE!HJZB revisi
&
|

a
=]

b
Implement |«-.---.-» Evaluation (a------» Design
rs

ravlslon

Gambar 1. Skema Model ADDIE

Berdasarkan langkah prosedur
ADDIE, penelitian ini dimulai dari
tahap  analisis  meliputi  analisis
kebutuhan, analisis kurikulum dan
analisis media. Kemudian di tahap
desain dibuat storyboard dari media
yang dikembangkan. Pada tahap
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development dibuat produk secara nyata
kemudian divalidasi oleh validator dan
diuji cobakan perorangan. Pada tahap
implementasi  dilakukan  uji  coba
kelompok kecil (small group) dan uji
coba lapangan (field test). Tahap
terakhir dilakukan evaluasi dilanjutkan
menganalisis kevalidan, kepraktisan dan
efek potensial dari produk yang
dihasilkan.

Teknik pengumpulan data
menggunakan angket dan tes. Angket
validasi ini digunakan untuk menilai
kualitas media pembelajaran berbasis
Google Sites dalam menyajikan materi
tabung dan  Kkerucut. Penilaian
mempertimbangkan tiga aspek utama,
yaitu konten, struktur, dan penggunaan
bahasa. Aspek Isi (Konten), menilai
kesesuaian materi dengan kurikulum,
kejelasan penjelasan, serta ketersediaan
referensi  tambahan  dan  video
pembelajaran.  Selain itu, Kkegiatan
pembelajaran harus membantu
pemahaman konsep serta menyediakan
evaluasi dan umpan balik yang berguna.
Aspek Konstruksi, mengukur
kemudahan navigasi, desain tampilan
yang menarik, serta kelengkapan fitur
interaktif seperti tes, latihan, dan diskusi
online. Juga mencakup aspek teknis
seperti kecepatan akses, kelancaran
penggunaan, dan responsivitas di
berbagai perangkat. Aspek bahasa
menilai kesesuaian penggunaan bahasa
dengan tingkat pemahaman peserta
didik, kejelasan, keterpaduan alur, serta
keberadaan contoh yang relevan.
Instruksi dalam media juga harus
ringkas dan mudah dipahami.

Angket ini diberikan kepada
seorang guru matematika di SMP
Negeri 8 Palembang, satu dosen
Pendidikan Matematika di Universitas
PGRI Palembang, dan satu dosen
Pendidikan Matematika di Universitas
Muhammadiyah  Palembang  untuk
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menilai validitasnya. Selain itu, angket
juga diberikan kepada peserta didik
untuk mengukur kepraktisan produk.
Sementara itu, efek potensial dianalisis
menggunakan  teknik tes dengan
memberikan soal permasalahan pada
materi bangun ruang yang sebelumnya
telah divalidasi oleh validator kepada
peserta didik. Teknik analisis data yang
digunakan untuk menilai validitas dan
kepraktisan didasarkan pada kategori
persentase kevalidan (Tabel 1) dan
kategori persentase kepraktisan (Tabel
2) yang dikemukakan oleh Pradilasari et
al. (2020).

Tabel 1 Kategori Persentase Kevalidan

Persentase .
NO  \covalidan (96)  rategori
1 85-100 Sangat Valid
2 69 — 84 Valid
3 53-68 Cukup Valid
4 37 -52 Kurang Valid
5 20 — 36 Tidak Valid

Sumber: (Pradilasari, dkk., 2020)

Jika persentase hasil uji kevalidan
kurang dari 53% maka disimpulkan
tidak valid dan perlu revisi.

Tabel 2. Kategori Persentase
Kepraktisan
No Persentase Kategori
Kepraktisan (%)
1 80— 100 Sangat Praktis
2 60— 79 Praktis
3 40 - 59 Cukup Praktis
4 20-39 Kurang Praktis
5 0-19 Tidak Praktis

Sumber: Pradilasari et al. (2020)

Jika persentase hasil uji kepraktisan
kurang dari 40% maka disimpulkan
tidak praktis dan perlu revisi.

Adapun untuk efek potensial
dianalisis menggunakan statistik
deskriptif kuantitatif, dengan melihat
rata-rata nilai peserta didik. Rata-rata
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dihitung dengan menjumlahkan seluruh
nilai peserta didik dan membaginya
dengan jumlah peserta didik, sehingga
dapat memberikan rata-rata  hasil
belajar. Untuk mengukur efek potensial
media pembelajaran, bandingkan hasil
nilai rata-rata peserta didik dengan tabel
kategori rata-rata nilai hasil belajar pada
Tabel 3. Jika terjadi peningkatan rata-
rata setelah intervensi, maka metode
tersebut dapat dianggap memiliki efek
positif terhadap hasil belajar. Untuk
menentukan hasil akhir rata-rata tes
menggunakan rumus 1.

Nilai Akhir = Jumlah Skor Perolehan 100
vat r= Jumlah Skor Maksimal ( )

Tabel 3. Kategori Rata-rata Nilai Hasil
Tes

Rata-rata )
No Hasil Tes Kategori
1 86 — 100 Sangat Baik
2 76 — 85 Baik
3 66 — 75 Cukup
4 56 — 65 Kurang
5 <56 Sangat Kurang

Sumber: (Kintoko, 2017)
Jika rata-rata nilai hasil tes kurang dari

66 maka disimpulkan tidak memiliki
efek potensial.

Tabel 4. Storyboard Pengembangan
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah pengembangan media
pembelajaran interaktif yang
dilaksanakan sesuai dengan tahap
ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu
tahap analysis, design, development,
implementation, evaluation. Adapun
deskripsi pengembangan dan hasilnya
sebagai berikut:

Tahap Analysis

Pada tahap analisis, langkah awal
yang dilakukan adalah  analisis
kebutuhan, analisis kurikulum dan
analisis media. Pada analisis kebutuhan
dilakukan analisis permasalahan dengan
cara studi literatur. Dari hasil analisis
kebutuhan, perlunya pengembangan
pada materi bangun ruang. Dari hasil
analisis kurikulum, disimpulkan bahwa
pelaksanaan pembelajaran yang
diharapkan pada Kurikulum Merdeka
menggunakan  teknologi.  Sehingga
diperlukan pengembangan media yang
berbasis digital.

Tahap Design

Pada tahap ini, dibuat storyboard
pengembangan media pembelajaran
berbasis digital, yang mana dimulai dari
slide 1 halaman home, halaman utama,
halaman materi, latihan soal, tes
kemampuan dan halaman profile.
Seperti terlihat pada tabel 4. Storyboard
pengembangan.

Tampilan

Keterangan

Gambar 2. Halaman Menu

Pada tampilan halaman menu ini
terdapat header yang berisis logo
Universitas, judul materi dan
menu yang terdapat dalam media.
Serta tombol start untuk memulai
media pembelajaran.
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Tampilan

Keterangan

o BANGUNRUANG woui | saiamas
— g
Halaman Utama *
R E#oLn e b
-n-’ Text
Sub Materi

let's study

Kolom Komentar

Gambar 3. Halaman Utama

q BANGUN FUANG savn
—-.:-""—"—'"—' "‘
Materi »
ool i Ko LL e b v

Tujuan Pembelajaran

Gambar atau Text
Video

Gambar 4. Tampilan Halaman Materi

g BANGUN RUANG AN S6u
P %
Latihan Soal ~
Lo i K& LU ¢ b _vw

Quizizz

Gambar 5. Tampilan Halaman Latihan Soal

9\ BANGUN AUANG
P
Tes Kemampuan®
Lohhoa KLU ¢ Dw_uvw

TN
o o
i g i
\. *

: /

“ramt.

Tombol Username, Password dan Log in

Gambar 6. Tampilan Halaman Tes Kemampuan

Halaman utama berisi sub materi
pembelajaran, tombol Let’s Study
untuk memulai media
pembelajaran ke halaman materi,
absensi dan kolom komentar.
Pada bagian halaman in berisi
beberapa gambar animasi.

Pada halaman ini berisi tujuan
pembelajaran, materi, animasi dan
video pembelajaran serta materi
bangun ruang.

Halaman latihan soal berisi soal
latihan yang disajikan dalam
bentuk kuis.

Halaman ini berisi akses login
yang digunakan untuk
mendapatkan latihan soal.
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Tampilan Keterangan
@ oo Halaman ini berisi foto dan profile
P dari perancang media
Profile pembelajaran.

L oohe a A8 LL ¢ LN v

Gambar Text

Gambar 7. Tampilan Halaman Profile

Berdasar pada storyboard, kemudian
dibuat menjadi tahap awal pendesainan
yang dilakukan sesuai dengan penilaian
diri  sendiri  dan  menghasilkan
prototype 1.

Tahap Development

Setelah menghasilkan prototype 1,
kemudian media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan divalidasi oleh 3
validator dan diberi angket validasi. Hal
ini  bertujuan untuk mendapatkan
komentar, saran dan masukan dari
ketiga validator. Setelah dilakukan
revisi makka menghasilkan prototype 2
yang selanjutnya akan diberi dilakukan
validasi dan diberi angket validasi untuk
melakukan penilaian dari hasil revisi
(prototype 2). Hasil rata-rata dari
penilaian Kketiga validator terhadap
media pembelajaran interaktif berbasis
Google Sites disajikan dalam Tabel 5.

Tabel 5. Rata-Rata Hasil Penilaian 3
Validator

Validator Presentase  Keterangan

Validator1  82,95% Valid

Validator 2 93,18% Sangat Valid

Validator 3  88,63% Sangat Valid
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Sesuai dengan Tabel 1 Kkriteria
penilaian validasi, penilaian validator 1
memperoleh  hasil persetase  skor
82,95% terdapat pada kategori valid.
Penilaian dari validator 2 memperoleh
hasil persentase 93,18 % terdapat pada
kategori sangat layak, dan penilaian dari
validator 3 memperoleh hasil presentase
88,63 % terdapat pada kategori sangat
valid. Validator memberikan komentar
media pembelajaran ini layak karena
telah diperbaiki sesuai dengan saran dan
komentar yang telah  diberikan
validator. Maka dapat dinyatakan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis
Google Sites pada Materi Bangun
Ruang sangat valid.

Tahap Implementation

Tahap one to one dilakukan
kepada tiga orang peserta didik di SMP
Negeri 8  Palembang. Dengan
dilakukannya uji coba perorangan ini
bertujuan untuk memberikan suatu
penilaian serta tanggapan awal terhadap
media pembelajaran interaktif
(prototype 2) yang digunakan. Media
pembelajaran interaktif, dapat dilihat
pada Tabel 6.
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Tabel 6. Tampilan Media Pembelajaran Interaktif

Sebelum Risi

ot > —— A ——— -

Pada halaman home terdapat tombol start
berfungsi untuk memulai pembelajaran.
Background halaman menggunakan foto
guru dan peserta didik, pada bagian logo
hanya ada logo universitas dan tulisan
bangun ruang.

o il Vi Pl lgat v Lk Bl T hrvgas P

Materi Pembelajaran

Sesudah Revisi

2 WEE

e BELAJAR
Pada halaman home tela direvisi,
background menggunakan gambar Tut
Wuri  Handayani, bagian logo tulisan

diganti dengan prodi dan nama Universitas.
Dibawah tombol start ditambah logo
Kurikulum Merdeka dan Merdeka Belajar.

L e e

Materi Pembelajaran

Pada bagian background tiap-tiap
halaman menggunakan gambar peserta
didik.

Pada bagian background diganti
menggunakan gambar yang mengandung
unsur matematika

ol £ & s ot a3k | 4af o i s o w1 028 ] ot U g g i e

VA £ U Cae e 60 K Tk VRS g b 1 b ) i sl ey Y s

LUAS PERMUKAAN TABUNG
Pada tiap tampilan halaman background
hanya berwarna putih, dihalaman materi
berisi materi tabung dan kerucut, video
pembelajaran, contoh soal dan latihan
soal serta kolom komentar berfungsi
untuk berdiskusi.

Latihan Soal

Koy Bangun

Ruang Tabung

QuUIZ!

Pada halaman latihan soal, terdapat kuis

Buang Kerucul

Quiz!

LUAS FERMUKAAN TABUNG

CONTON SOAL

e s g g o

Setelah re\;isi',l ‘tiap background berwarna
agar tampilan lebih mearik. Isi tiap halaman
sama hanya saja kolom diskusi ditambah.

Pada halaman latihan soal, berisi petunjuk

pengerjaan kuis, tampilan pada kuis
disematkan, serta  ditambah  kolom
komentar.

|131



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 14, No. 1, 2025, 123 — 137

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i1.10763

Selanjutnya, pada tahap ini
dilakukan uji coba small group dan uji
coba lapangan. Pada tahap uji coba
small group dilakukan di kelas VII.1
sebanyak 10 orang peserta didik.
Dilakukannya uji coba ini adalah untuk

melihat kepraktisan sebuah media
pembelajaran interaktif yang
dikembangkan. Hasil angket

menunjukkan bahwa 89% peserta didik
menjawab "ya", menandakan bahwa

pembelajaran interaktif yang
dikembangkan sangat praktis.
Sementara itu, 11% peserta didik

menjawab "tidak", yang berarti ada
sedikit kendala dalam penggunaannya.
Peserta didik menilai produk ini praktis
karena mudah diakses, memiliki fitur
interaktif seperti kuis dan diskusi, serta
memberikan umpan balik langsung.

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

masuk dalam kategori "sangat praktis”,
menunjukkan bahwa produk ini efektif
dalam mendukung proses belajar.

Tahap selanjutnya, dilakukan uji coba
lapangan, tujuan dilakukannya uji coba
lapangan untuk melihat hasil belajar
peserta didik. Kemudian akan dianalisis
apakah media pembelajaran interaktif
yang digunakan  memiliki  efek
potensial. Pada tahap ini, uji coba
dilakukan di kelas VIIL.6 dengan 33
peserta didik. Proses pembelajaran
berlangsung selama 2 pertemuan, di
mana peserta didik belajar seperti biasa

menggunakan media  pembelajaran
interaktif. Pada pertemuan Kketiga,
dilakukan tes kemampuan kepada

peserta didik dalam bentuk soal essay
sebanyak 5 soal. Hasil belajar peserta
didik kemudian digunakan untuk

Selain itu, tampilan yang menarik menilai apakah media pembelajaran
membuat pembelajaran lebih yang dikembangkan memiliki efek
menyenangkan.  Berdasarkan tabel potensial.
kategori skor angket, persentase 89%
Tabel 7. Hasil Tes
Nama Nomor Soal Skc_Jr
No 1 2 3 Skor Total Maksimal
Total Nilai 30 30 40 100
1 RZF 30 15 40 85 T
2 MRA 30 30 40 100 T
3 SMR 30 15 40 85 T
4 MDA 30 15 40 85 T
5 APR 30 30 40 100 T
6 RL 5 30 40 75 T
7 SAS 30 15 40 85 T
8 MARP 5 30 20 55 TT
9 MFR 30 30 40 100 T
10 MRS 16 30 35 81 T
11 AR 30 15 40 85 T
12 ALK 28 30 38 96 T
13 AS 30 30 40 100 T
14 KMAA 20 30 40 90 T
15 Mz 30 30 40 100 T
16 MRA 20 30 40 90 T
17 AAP 30 30 40 100 T
18 MR 30 10 35 75 T
19 HRRA 25 10 35 70 TT
20 MFM 30 30 35 95 T
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Nama Nomor Soal Squ
No 1 2 3 Skor Total Maksimal
Total Nilai 30 30 40 100
21 VvV 30 30 40 100 T
22 NAJ 26 25 25 76 T
23 MDA 14 20 25 59 TT
24 DWS 30 30 40 100 T
25 AAR 28 30 40 98 T
26 NN 16 25 35 76 T
27 SW 30 30 40 100 T
28 USF 17 25 35 77 T
29 AW 30 15 40 85 T
30 LA 20 25 20 65 TT
31 MA 30 30 35 95 T
32 SAW 28 25 25 78 T
33 ASDR 30 25 40 95 T
Jumlah Skor Perolehan 2856
Rata-rata Hasil Tes 86,54

Tahap Evaluation

Pada tahap ini, dilakukan
evaluasi dengan menganalisis hasil
belajar peserta didik. Nilai akhir yang
diperoleh adalah 86,54. Berdasarkan
tabel 3 kategori nilai hasil tes peserta
didik, yang mana nilai ketuntasan hasil
belajar 86,54 berada pada kategori
penilaian sangat baik, sehingga media
pembelajaran interaktif berbasis Google

Sites pada materi bangun ruang
dinyatakan memiliki efek potensial
untuk  digunakan  dalam  proses

pembelajaran.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis
Google Sites valid, praktis dan
memiliki  efek  potensial  dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap konsep bangun ruang. Hal ini
dapat dijelaskan oleh kemudahan akses
dan tampilan interaktif yang disediakan
Google Sites sehingga peserta didik
lebih tertarik dan fokus dalam belajar.

Penelitian ini menghasilkan media
pembelajaran berbasis Google Sites
yang valid dengan hasil wuji ahli
memperoleh skor rata-rata 88,25%,

praktis dengan hasil angket respon
peserta didik sebesar 89%, dan memiliki
efek potensial dengan nilai rata-rata
hasil belajar sebesar 86,54. Temuan ini
menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Google Sites
dapat digunakan sebagai alternatif
dalam  pembelajaran  matematika,
khususnya pada materi bangun ruang.
Keberhasilan media pembelajaran
ini dipengaruhi oleh beberapa faktor.
Pertama, tampilan media yang interaktif
dan dapat diakses melalui berbagai
perangkat membuat peserta didik lebih
nyaman dalam  belajar.  Kedua,
penggunaan media berbasis Google
Sites memungkinkan pembelajaran yang
fleksibel, sehingga peserta didik dapat
belajar kapan saja dan di mana saja.
Namun, terdapat hambatan bagi
beberapa peserta didik yang mengalami
kendala dalam koneksi internet atau
kurang terbiasa dengan penggunaan
teknologi dalam pembelajaran.
Kelebihan dari penelitian ini
adalah media yang dikembangkan
mudah diakses, memiliki fitur interaktif,
dan  sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Selain itu, media ini juga
memberikan alternatif pembelajaran
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daring yang mendukung fleksibilitas
belajar. Media pembelajaran Google
Sites ini menyediakan kesempatan bagi
peserta didik untuk belajar mandiri
dengan kecepatan mereka sendiri.
Peserta didik juga dapat membaca ulang
materi. Fleksibilitas ini sangat penting
dalam mendukung berbagai gaya belajar
dan kebutuhan individual peserta didik.
Namun, penelitian ini masih memiliki
beberapa kekurangan, di antaranya
terbatasnya cakupan subjek penelitian
yang hanya melibatkan satu kelas, serta
belum adanya pengujian dalam jangka
waktu yang lebih panjang untuk melihat
efektivitasnya secara berkelanjutan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Buchori
et al. (2023) yang menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Google
Sites efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep matematika. Selain
itu, penelitian Putri et al. (2024) juga
menyatakan bahwa penggunaan tekno-
logi berbasis website dalam pembela-
jaran dapat meningkatkan hasil belajar
dan keterampilan berpikir kritis peserta
didik. Penelitian ini Dberbeda dari
penelitian sebelumnya karena menggu-
nakan media Google Sites dalam
pembelajaran materi bangun ruang
dengan mengintegrasikan fitur inter-
aktif. Pendekatan ini bertujuan untuk
meningkatkan keterlibatan peserta didik
secara aktif dalam proses pembelajaran
serta menarik perhatian mereka melalui
tampilan visual yang menarik dan fitur
interaktif yang mendukung eksplorasi
konsep secara mandiri.

Penelitian ini memberikan
kontribusi dalam dunia pendidikan
dengan menyediakan media agar peserta
didik dapat belajar secara mandiri,
fleksibel, dan lebih  termotivasi,
terutama dalam memahami konsep
bangun ruang yang membutuhkan
visualisasi lebih jelas. Selain itu, hasil
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penelitian ini dapat menjadi referensi
bagi guru dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis website
untuk mata pelajaran lainnya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil yang diperoleh,
dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis Google Sites
yang dikembangkan pada materi bangun
ruang memenuhi Kriteria valid, praktis,
dan memiliki efek potensial dalam
pembelajaran. Validitas media didukung
oleh penilaian ahli, kepraktisannya
tercermin dari respons positif guru dan
siswa, serta efektivitasnya ditunjukkan
oleh peningkatan pemahaman dan hasil
belajar siswa dengan rata-rata skor
86,54 dalam kategori sangat baik.
Dengan demikian, media pembelajaran
berbasis Google Sites dapat menjadi
alternatif ~ yang efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran..

Saran pada penelitian ini,
diharapkan guru dapat memanfaatkan
Google Sites sebagai media
pembelajaran interaktif. Untuk peneliti
selanjutnya, diharapkan media
pembelajaran interaktif berbasis Google
Sites ini dapat dijadikan sumber
referensi dan dapat dikembangkan
secara berkelanjutan pada penelitian-
penelitian berikutnya.
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