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Abstrak

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi diperlukan untuk mendukung peningkatan
pendidikan sejalan dengan kemajuan diera revolusi 5.0. Terlebih lagi, era sekarang ini anak-anak dan
remaja sangat familiar dengan internet dan perangkat digital. Interaksi dalam pembelajaran menjadi
krusial dalam meningkatkan kualitas dan efektivitas proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media matematika “exploring math” dengan menggunakan Google Sites yang
memenuhi kriteria validitas dan kelayak yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran pada materi
transformasi geometri di kelas VIII SMP Negeri 2 Balen. Penelitian ini menggunakan model ADDIE
yaitu: Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Peserta didik kelas VIII SMPN 2
Balen menjadi subjek penelitian ini. Instrumen penelitian yang digunakan mencakup lembar uji validasi
materi, lembar uji validasi media dan lembar uji kelayakan. Berdasarkan hasil uji validasi yang dilakukan
2 kali yaitu validator materi memperoleh skor 3,785 dan 3,36 dengan kriteria dari kedua validator “materi
sangat valid” dan validator media memperoleh skor 3,87 dengan kriteria “media sangat valid”. Sedangkan
uji kelayakan media mendapatkan skor 3,39 dengan kriteria “media/materi sangat layak”. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika interaktif exploring math valid dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Google sites ; interaktif; media pembelajaran; transformasi geometri.

Abstract

The use of technology-based learning media is needed to support the improvement of education in line
with the progress in the era of revolution 5.0. Moreover, in this era, children and adolescents are very
familiar with the internet and digital devices. Interaction in learning is crucial in improving the quality
and effectiveness of the learning process. This study aims to develop a mathematics media "exploring
math" using Google Sites that meets the validity and feasibility criteria that can be used in the learning
process on geometric transformation material in class VIII of SMP Negeri 2 Balen. This study uses the
ADDIE model, namely: Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Students of class
VIII of SMPN 2 Balen were the subjects of this study. The research instruments used included material
validation test sheets, media validation test sheets and feasibility test sheets. Based on the results of the
validation test carried out 2 times, namely the material validator obtained a score of 3.785 and 3.36 with
the criteria of the two validators "very valid material” and the media validator obtained a score of 3.87
with the criteria "very valid media". While the media feasibility test got a score of 3.39 with the criteria
"very feasible media/material”. So it can be concluded that the interactive mathematics learning media
exploring math is valid and suitable for use in the learning process.
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PENDAHULUAN
Revolusi era digital saat ini
memberikan  perubahan  mendasar

terutama pada teknologi yang semakin
cepat sehingga melahirkan hal-hal baru
yang dibutuhkan manusia. Generasi saat
ini telah tumbuh dalam era digital,
mereka cenderung bergantung pada
teknologi  dalam  berbagai  aspek
kehidupan.  Penggunaan  perangkat
digital menjadi bagian yang tidak dapat
dipisahkan dari rutinitas setiap hari
(Abuhassna et al., 2020). Perkembangan
teknologi dalam kehidupan tidak bisa
dihindari terutama pengaruhnya
terhadap pendidikan. Apalagi setelah
adanya pandemi covid-19 yang
mengakibatkan pemberlakuan social
distancing sebagai dasar pembelajaran
dirumah berbasis teknologi (Pulungan,
Retnawati, & Jaedun, 2022).
Keberadaan teknologi menjadi sangat
penting dalam kehidupan sebagai
penunjang dalam melakukan aktivitas
baik  pekerjaan  maupun  dalam
pendidikan (Salsabila & Agustian,
2021). Pembelajaran berbasis teknologi
saat pendemi juga  membentuk
kebiasaan baru siswa dalam proses
belajar, dengan kebiasaan menggunakan
gadget setiap hari membuat siswa lebih
senang dan termotivasi untuk belajar
melakui platform digital yang interaktif
(Aisyah, Lusiana, & Retta, 2025).

Pada penyelenggaraan pembela-
jaran berbasis digital, terdapat tantangan
dalam pengintegrasian teknologi ke
dalam pembelajaran, seperti kurangnya
keterampilan teknologi dan kurangnya
infrastruktur yang memadai di sebagian
besar wilayah di Indonesia. Beberapa
teknologi  pendidikan yang telah
diimplementasikan yaitu pembelajaran
online (e-learning), aplikasi pendidikan
interaktif, virtuall reality (VR) dan
augmented  reality (AR) (Aditya,
Sudrajat, & Sumantri, 2021). Selain itu
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teknologi pendidikan berbasis website
juga semakin popular digunakan dalam
pembelajaran. Media pembelajaran web
dapat memadukan berbagai elemen
multimedia, untuk menciptakan penga-
laman belajar yang lebih interaktif dan
menarik (Fitria, Najihah, Paris, Atsnan,
& Nareki, 2021).

Menurut hasil wawancara dengan
salah satu guru matematika di SMP
Negeri 2 Balen, metode pembelajaran
yang diguanakan dalam kelas masih
menggunakan  pendekatan  konven-
sional, sehingga interaksi dalam proses
pembelajaran menjadi terbatas dan
kurang efektif. Disamping itu, khusus
pada materi geometri siswa membutuh-
kan visualisasi terhadap konsep-konsep
geometri agar mudah  dipahami.
Sedangkan dengan metode pembelaja-
ran yang konvensional guru kesulitan
untuk mevisualisasikan bentuk geometri
pada konsep tiga dimensi. Memvisuali-
sasi materi tranformasi geometri dapat
meningkatkan pemahaman dan
semangat siswa dalam belajar (Umam,
Fatayan, Nuriadin, & Azhar, 2024).
Matematika sendiri menjadi salah satu
mata  pelajaran  disekolah  karena
matematika yang merupakan dasar dari
berbagai  bidang  disiplin  ilmu
pengetahuan dan teknologi (Mataheru,
Laurens, & Taihuttu, 2023).
Pembelajaran matematika yang memuat
konsep-konsep abstrak dan kompleks
dapat membuat siswa merasa kesulitan
memahami dan pengaplikasikannya.
Selain itu metode pembelajaran yang
konvensional dan tidak interaktif dapat
membuat pembelajaran  matematika
terasa monoton dan tidak menarik
(Maritsa, Hanifah Salsabila, Wafiq,
Rahma Anindya, & Azhar Ma’shum,
2021). Oleh karena itu, penerapan
teknlogi pembelajaran matematika saat
ini sangat krusial untuk meningkatkan
kualitas pendidikan dan membekali
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generasi muda dalam menghadapi
tuntutan era digital (Purwasih, Komala,
& Santana, 2020). Seorang guru akan
berusaha melakukan yang terbaik dalam
memberikan pembelajaran kepada siswa
(Biesta, 2023).

Pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran dapat dilakukan dengan
menggunakan media pembelajaran
berbasis website yang dapat mencipta-
kan pembelajaran yang efektif, menarik,
dan interaktif. (Zandonella Callegher &
Altoe, 2020). Sehubungan dengan itu,
pada penelitian yang dilakukan oleh
Jamaluddien & Sumargiyani (2022) web
geogebra  dapat  memvisualisasikan
geometri dengan baik. Pemanfaatkan
geogebra dapat menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif, memungkinkan
siswa untuk melakukan ekplorasi secara
aktif, dalam proses pembelajaran
(Fatmawati &  Yahfizham, 2024).
Geogebra membantu siswa mengiden-
tifikasi dan meningkatkan keterampilan
visual mereka dalam memahami konsep
matematika, namun terdapat
kekurangan yaitu web geogebra tidak
dapat memuat materi pembelajaran dan
latihan-latihan soal, sehingga menye-
babkan siswa harus berpindah-pindah
website dalam satu sesi pembelajan
(Ma’rufi, Ilyas, Ikram, & Seti, 2023).
Selain itu penelitian yang dilakukan
oleh Aisyah et al., (2025) menjelaskan
bahwa  google sites dapat menjadi
solusi untuk mengatasi masalah
tersebut, karena memungkinkan
pengguna untuk membuat situs web
yang dapat menggabungkan beberapa
sumber dan link web lainnya dalam satu
platform. Hal ini juga sejalan dengan
penelitian Agrullina et al., (2023)
bahwa penggunaan media pembelajaran
berbasis web juga lebih fleksibel yang
dapat memungkinkan siswa
mengaksesnya kapan dan dimana saja.
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Berdasarkan latar belakang yang
telah  diuraikan, untuk mengatasi
perkembangan teknologi dalam
pendidikan, diperlukan media
pembelajaran berbasis teknologi yang
interaktif. Google sites menjadi solusi
potensial untuk mengembangkan media
pembelajaran yang interaktif karena
dapat menggabungkan beberapa tujuan
pembelajaran dalam sebuah platform
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajatan
matematika interaktif exploring math
berbasis google sites pada materi
transformasi geometri.

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) untuk mengembangkan media
pembelajaran  matematika interaktif
exploring math berbasis google sites
pada materi transformasi geometri
Proses pengembangan ini mengikuti
model ADDIE yang terdiri dari lima
tahap, yaitu analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan
evaluasi (Rayanto & Sugianti, 2020).
Penjabaran dalam langkah ADDIE,
sebagai berikut : 1) Tahap analysis,
pada tahapan ini dilakukan dua jenis
analisis yaitu kebutuhan dan analisis
materi pembelajaran. Analisis
kebutuhan dilakukan dengan study
literatur untuk memahami kebutuhan
dan ketergantungan siswa terhadap
teknologi dalam proses pembelajaran,
sehingga dapat diidentifikasi kebutuhan
yang harus dipenuhi oleh media
pembelajaran yang akan dikembangkan.
Sedangkan pada tahap analisis materi
pembelajaran  dilakukan wawancara
dengan guru pengampu mata pelajaran
matematika tentang kurikulum
disekolah dan materi pembelajaran yang
menjadi kendala dalam pembelajaran.
2) Tahap design, membuat rancangan
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awal media berupa storyboard dan
menyusun instrumen-instrumen yaitu
instrumen validasi media, intrumen
validasi materi, dan instrument uji
kelayakan media. 3) Tahap
development, merealisasikan storyboard
yang telah dibuat kedalam website dan
setelah website tersusun dan terisi oleh
materi-materi, soal latihan, video
pembelajar, dan game lalu website
kemudian uji validasi dilakukan oleh
pakar dibidang materi dan media.
Setelah tahapan development memenuhi
kriteria kevalidan dari hasil uji validasi
maka dilanjutkan ke tahap uji kelayakan
media, setelah media mendapatkan hasil
kelayan yang cukup dengan adanya
masukan dan saran siswa maka media
dapat ke tahap selanjutnya. 4) Tahap
implementasi,  penggunaan  media
pembelajaran dalam proses belajar. 5)
Tahap Evaluation, ditujukan untuk
menilai ketercapaian dan kesesuaian
setiap proses serta hasil pengembangan
dengan standar atau spesifikasi yang
telah dirumuskan sebelumnya. Apabila
ditemukan ketidaksesuaian, maka akan
dilakukan revisi berdasarkan hasil
evaluasi pada masing-masing tahapan.
Untuk mengukur kelayakan media
pembelajaran dapat melibatkan 14
peserta didik (Maxnun, Kristiani, &
Sulistyaningrum, 2024).

Penelitian ini dilaksanakan di
SMPN 2 Balen pada bulan Mei 2024.
Dalam proses uji validitas, penelitian ini
dilakukan dengan melibatkan dua
validator dari bidang materi dan satu
validator dari bidang media. Sedangkan
uji kelayakan melibatkan 15 peserta
didik. Instrumen yang digunakan dalam
pengumpulan data mencakup lembar
validasi yang diberikan kepada ahli
materi, ahli media dan angket kelayakan
media. Adapun teknik analisis data
dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
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1. Uji kevalidan Media Pembelajaran

Uji  validitas terhadap media
pembelajaran  matematika  interaktif
exploring math diperoleh melalui hasil
validasi yang dilakukan oleh ahli materi
dan media. Selanjutnya, data yang telah
dikumpulkan dianalisis mengguanakan
rumus (1) (Sugiono, 2019)

o _Ix
== (1)

Keterangan :

X = Rata-rata Validitas

Y. x = Jumlah skor tiap validator

n = Jumlah item pertanyaan

Hasil perhitungan akhir kemudian
diinterpretasikan berdasarkan kriteria
menurut Amalia et al., (2022), yang
disajikan pada Tabel 1.

Table 1Kriteria kevalidan media
Rata-rata (x) Kriteria
3,25 <x <4,00 sangat valid
2,50 <Xx <3,25 valid
1,75 <x <£2,50 cukup valid
1,00<x <1,75 kurang valid
Sumber : (Amalia et al., 2022)

Jika hasil uji kevalidan mendapatkan
total skor rata-rata kurang dari 2,5 maka
disimpulkan tidak wvalid dan perlu
direvisi (Ranila, Yunianta, &
Prihatnani, 2023).

2. Uji kelayakan media pembelajaran
Uji kelayakan media berdasarkan
tanggapan peserta didik  melalui
penggunaan  media  pembelajaran
matematika interaktif exploring math.
Data yang diperoleh, lalu dianalisis
dengan rumus (2) (Sugiono, 2019).

oo I
F== @

Keterangan:

X = Rata-rata kelayakan

Y.x = Jumlah skor tiap angket

n = Jumlah item pertanyaan
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Hasil  perhitungan rata-rata
kemudian diinterpretasikan berdasarkan
kriteria menurut Amalia et al., (2022)
yang disajikan pada Tabel 2

Tabel 2 Kriteria kelayakan media

Rata-rata (x) Kriteria
3,25<x <4,00 sangat layak
2,50 < ¥ <325 Layak
1,75 <x <250 cukup layak
1,00 <x < 1,75 kurang layak

Sumber : (Amalia et al., 2022)

Jika  hasil uji  kelayakan
mendapatkan total skor rata-rata kurang
dari 2,5 maka disimpulkan tidak valid
dan perlu direvisi (Ranila et al., 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini telah menghasilkan
sebuah media pembelajaran matematika
interaktif yang diberi nama Exploring
Math, dikembangkan melalui platform
Google Sites. Pengembangan media ini
mengikuti  model ADDIE, yang
mencakup lima tahapan inti. Adapun
penjabaran  masing-masing tahapan
dalam model ADDIE disampaikan
sebagai berikut:

Analysis (Analisis)

Tahap awal yang dimulai dengan
pengumpulan informasi melalui studi
literatur  kebutuhan peserta didik.
Peserta didik yang sangat ini sangat
akrab dengan teknologi menjadikan
pembelajaran dengan konsep
konvensional menjadi kurang efektif.
Materi matematika yang memuat
konsep-konsep 3D menjadi sulit ntuk
dijelaskan tanpa adanya media visual
sedangkan siswa tanpa adanya interaksi
dalam pembelajaran akan menjadikan
pembelajaran kurang efektif (Malinao &
Sotto, 2022).

Selanjutnya, dilakukan peninjauan
serta wawancara secara tidak terstruktur
dengan salah satu guru matematika di
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SMP Negeri 2 Balen. Dari hasil
wawancara yaitu pembelajaran
matematika yang dilakukan disekolah
masih konvensional dan hanya berpacu
pada buku paket siswa menyebabkan
kurang adanya interaksi antar siswa.
Selain itu materi mateematika dengan
konsep 3D juga membutuhkan media
pembelajaran yan interaktif agar siswa
dapat mengikuti pembelajaran dengan
efektif. Maka dapat disimpulakan
sehingga dibutuhkannya media pembe-
lajaran masih membutuhkan inovasi
media pembelajaran karna kurangnya
pemanfaatan pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran.

Design (Desain)

Tahap kedua yaitu tahap desain,
dimulai dengan perancangan storyboard
yang berisi rancangan awal media
pembelajaran  exploring math yang
dikembangkan serta menyusun instru-
men validasi untuk ahli media, materi,
dan angket kelayakan media. Media
pembelajaran  yang  dikembangkan
berupa website matematika interaktif
berbasis google sites pada materi
transformasi geometri yang akan terdiri
dari 7 bagian menu yaitu (1) Home
berfungsi sebagai menu utama dalam
website. (2) Tujuan pembelajaran
berisikan tentang informasi kompetensi
inti dan kompetensi dasar materi
transformasi  geometri. (3) Materi
pembelajaran memuat tentang materi
transformasi geometri, contoh soal, dan
implementasi geogebra pada materi
transformasi geometri. (4) Presensi
dapat digunakan untuk mendata peserta
didik yang mengakses website. (5)
Video pembelajaran memuat video
penejlasan materi transformasi geometri
dan tutorial implentasi transformasi
geometri pada Geogebra. (6) Evaluasi
dan game berguna untuk mengukur
pemahaman siswa dengan cara yang
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lebih interaktif yaitu dengan memainkan
game. (7) Tentang pengembang berisi
biografi singkat mengenai pengembang
media exploring math.

Development (Pengembangan)

Setelah tahap perencanaan
dilanjutkan tahapan development yaitu
mengembangkan produk sesuai dengan
rancangan. Adapun Hasil pengemba-
ngan media dapat dilihat pada gambar 1
sampai 5.

Q0w

Weicome 1o
Explaring Math

'S
; é:;,';,,.._ ®
oo T i

Ubrary a
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Gambar 1 Menu home Exploring Math
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Gambar 4 Tampilan menu Evaluasi dan
Game
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Kl dan KD
Pembeclajaran
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Gambar 2 Tampilan menu materi dan
video pembelajaran

B 2 et Ch@p>Be Ll RS CLRAL Y

Gambar 5 Tampilan menu tujuan
pembelajaran

Setelah media exploring math
selesai dikembangkan, langkah berikut-
nya dilakukann uji validasi oleh ahli
materi dan media, yang melibatkan tiga
validator, yaitu dosen teknik infor-
matika sebagai ahli media, guru mata
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pelajaran matematika SMPN 2 Balen
berperan sebaagai ahli materi 1, sedang-
kan dosen pendidikan matematika IKIP
PGRI Bojonegoro bertindak sebagai
ahli materi 2. Berikut link media
pembelajaran exploring math berbasisi
googlge sites: https://bit.ly/explormath.
Berikut saran-saran yang
diberikan oleh para validator terhadap
media pembelajaran exploring math
yaitu (1) menghapus gambar yang
mengganggu  dibalik  menu  (2)
Menambahkan soal konstektual pada
materi  transformasi  geometri  (3)
Menyedikan petunjuk gambar pada
bagian materi. Penilaian validasi dari
ahli materi dan media erhadap nedia
pembelajaran exploringmath berbasis
google sites dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil validasi ahli media dan
materi

Validator N2 Kategori
rata
Ahli media 3,875 Sangat valid

Ahli Materi 1 3,727 Sangat valid
Ahli Materi 2 3,36 Sangat valid

Tabel 3 Nilai rata-rata hasil
validasi dari ahli media adalah 3,875
dari skor maksimal 4, sehingga masuk
dalam  kategori  “sangat  valid”.
Sedangkan hasil wvalidasi dari ahli
materi 1 dan ahli materi 2 masing-
masing menunjukkan nilai rata-rata
3,727 dan 3,36 dari total skor 4, yang
juga termasuk dalam kategori “sangat
valid”. Berdasarkan hasil tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran
Exploring Math berbasis Google Sites
memiliki tingkat validitas yang sangat
baik menurut para ahli materi maupun
media. Maknanya media pembelajaran
exploring math pada materi
transformasi geometri dapat diujikan
kelayakan kepada peserta didik SMP
Negeri 2 Balen.
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Implementatio (Implementasi)

Tahap selanjutnya, setelah media
dinyatakan  valid dan  direvisi
berdasarkan masukan dari ahli materi
dan media, adalah melakukan uji coba
media pembelajaran Exploring Math
berbasis Google Sites. Uji coba ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan
media tersebut sebelum diimplemen-
tasikan secara langsung kepada peserta
didik dalam proses pembelajaran. Tahap
uji coba dilakukan agar mengetahui
tingkat kelayakan media yang telah
dikembangkana. Pada  proses ini
dilaksanakakan di SMP Negeri 2 Balen.
Sebelum uji coba diberikan ulasan
umum tentang materi dan media
pembelajaran. Kemudian peserta didik
diberi instruksi untuk mengamati dan
mempelajari  materi pada media
exploring math. Setelah itu peserta didik
menilai media exploring math secara
keseluruhan dengan mengisi angket
kelayakan yang terdiri dari 14
pertanyaan sesuai dengan indicator
yaitu aspek kualitas, aspek tampilan,
aspek penyajian materi, dan manfaat.
Kegiatan uji coba produk berlangsung
selama 2 jam pembelajaran.

Setelah dilakukannya wuji coba
diperoleh rata-rata 3,39 dari skor rata-
rata total 4 dengan kategori “media
sangat layak”. Peserta didik juga
memberikan umpan balik yang positif
terhadap penggunaan media exploring
math baik secara tertulis maupun lisan
dengan beberapa poin utama sebagai
berikut :

1. Media dapat mempermudah dalam
belajar

2. Media menyajikan game yang seru
dan menyenangkan

Aktivitas peserta didik saat
pembelajaran dengan website exploring
math dapat dilihat pada Gambar 6.
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dengan media exploring math

Adapun hasil pengamatan
kegiatan belajar pada materi
transformasi geometri, terlihat peserta
didik sangat tertarik dan bersemangat
dalam menggunakan media exploring
math. Setelah melalui tahap revisi dari
saran dan kritikan siswa, kemudian
media pembelajaran digunakan dalam
belajar dikelas maupun diluar kelas.
Peserta didik nampak antusias dalam
memainkan game yang terdapat didalam
media exploring math dapat dilihat pada
Gambar 7.

Gambar 7. Peserta didik pada saat akses
game

Evaluation (Evaluasi)

Tahap selanjutnya yaitu tahap
evaluation, dimana pada tahap ini
dilakukan analisis data berdasarkan uji
validasi dan  kelayakan  media.
Berdasarkan tabel dan hasil validasi
media dan validasi kelayakan pada
penggunaan media  pembelajaran
exploring math berbasis google sites
pada materi transformasi geometri
valid dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran siswa jenjang Sekolah
Menengah Pertama (SMP).

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

Penelitian ini menunjukan bahwa
media pembelajaran yang dikembang-
kan melalui google sites memberikan
dampak positif dalam meningkatkan
interaksi dalam proses belajar. Hal ini
didukung dengan rancangan media yang
tidak hanya menyajikan materi dalam
bentuk teks, tetapi juga dilengkapi
dengan visuaslisasi geoemtri, video
pembelajaran, game dan latihan
interaktif yang mampu meningkatkan
minat dan fokus siswa selama proses
pembelajaran.

Penelitian ini berhasil mengem-
bangkan media pembelajaran berbasis
google sites yang telah teruji sangat
valid, dengan skor rata-rata dari hasil
penilaian ahli media sebesar 3,875, ahli
materi 1 sebesar 3,727, dan ahli materi
2 sebesar dan 3,36. Media ini juga
dinyatakan layak berdasarkan angket
respons peserta didik yang mencapai
rata-rata  3,39. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa media pembe-
lajaran berbasis google sites layak
dijadikan sebagai salah satu alternatif
dalam pembelajaran matematika, salah
satunya pada topik geometri
transformasi.

Keberhasilan media pembelajaran
matematika interaktif berbasis Google
Sites dipengaruhi oleh beberapa faktor
utama. Pertama, desain media yang
sederhana dan responsif membuatnya
mudah  diakses melalui  berbagai
perangkat, baik komputer, laptop,
maupun  ponsel pintar, sehingga
mendukung fleksibilitas belajar siswa
kapan saja dan di mana saja. Kedua,
tampilan antarmuka yang menarik dan
interaktif dengan kombinasi warna,
gambar, animasi, serta visualisasi
transformasi geometri mampu
meningkatkan interaksi belajar siswa.
Ketiga, dukungan fitur latihan soal dan
game menjadikan pembelajaran lebih
bermakna  karena  siswa  dapat
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mengevaluasi pemahamannya secara
mandiri. Terakhir, kemudahan
kolaborasi dengan berbagai website
seperti geogebra, wordwall, google
forms dan  google drive  dapat
memperkaya  pengalaman  belajar,
menjadikan media ini sebagai alternatif
yang efektif dan interaktif dalam
pembelajaran matematika, khususnya
pada materi transformasi geometri.

Media pembelajaran exploring
math memiliki beberapa kelebihan yang
pertama, memiliki tampilan yang
interaktif dan menarik, dilengkapi
dengan animasi, visualisasi transformasi
dengan geogebra, materi, video, game
pembelajaran dan latihan soal yang
memungkinkan peserta didik belajar
secara mandiri dan aktif. Selain itu,
media ini mudah diakses karena
berbasis  website, sehingga dapat
digunakan kapan saja dan di mana saja
melalui perangkat yang terhubung
internet.  Exploring  math  juga
mendukung pembelajaran visual dan
praktis, yang sangat membantu siswa
dalam memahami konsep abstrak
seperti bangun ruang. Namun demikian,
media ini juga memiliki beberapa
kekurangan. Di antaranya, keter-
gantungan pada koneksi internet,
sehingga jika jaringan tidak stabil,
penggunaan media menjadi terhambat.
Selain itu, belum semua sekolah atau
peserta didik memiliki perangkat
memadai, sehingga akses ke media ini
mungkin  belum  merata. Meski
demikian, kelebihan yang ditawarkan
menjadikan exploring math sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran
yang inovatif dan layak dikembangkan
lebih lanjut.

Penelitian ini selaras dengan
Sugiatno & Noviani (2025) yang
membuktikan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis website geogebra
efektif dalam meningkatkan
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pemahaman  konsep  matematika.
Demikian pula penelitian  yang
dilakukan oleh Fatmawati (2024)

mengungkapkan bahwa pemanfaatan
teknologi berbasis website dalam proses
belajar dapat meningkatkan hasil belajar
sekaligus mengasah kemampuan
berpikir kritis siswa. Penelitian ini
memiliki kesesuaian dengan penelitian
sebelumnya yang mengembangkan web
GeoGebra sebagai media pembelajaran.
Namun, pada penelitian ini web
GeoGebra dikembangkan lebih lanjut
dengan  dikolaborasikan  bersama
Google Sites, sehingga menghasilkan
media exploring math, yaitu sebuah
website  interaktif = yang  mampu
memvisualisasikan konsep, menyajikan
materi, video, permainan edukatif, serta
evaluasi pembelajaran secara terpadu
dalam satu platform. Selain itu,
dibandingkan penelitian sebelumnya
karena mengembangkan media
pembelajaran berbasis google sites pada
materi transformasi geometri dengan
menggabungkan berbagai fitur
interaktif. Pendekatan ini dirancang
untuk mendorong keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran  serta
menarik minat mereka melalui tampilan
visual yang menarik dan interaktif,
sehingga mendukung eksplorasi konsep
secara mandiri.

Penelitian ini memberikan kontri-
busi bagi dunia pendidikan dengan
menghadirkan media pembelajaran
yang memungkinkan siswa belajar
secara mandiri, fleksibel, dan dengan
motivasi yang lebih tinggi, khususnya
dalam memahami konsep transformasi
geometri yang memerlukan visualisasi
yang lebih konkret. Selain itu, hasil
penelitian ini juga dapat dijadikan acuan
acuan bagi para guru dalam merancang
dan mengembangkan media pembelaja-
ran berbasis website untuk mata
pelajaran lain
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KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan  hasil  penelitian
dapat disimpulkan bahwa penelitian ini
menghasilkan poduk media
pembelajaran  matematika  interaktif
menggunakan platform Google Sites
yang fokus pada transformasi geometri
yang memenuhi kriteria valid dan layak
digunakan. Validasi media didukung
oleh penilaian ahli dengan memperoleh
skor 3,785 dan 3,36 dengan kriteria dari
kedua validator “materi sangat valid”
dan validator media memperoleh skor
3,87 dengan kriteria “media sangat
valid”. sedangkan kelayakan media
diperoleh dari instrument respon siswa
mendapatkan skor 3,39 dengan kriteria
“media/materi sangat layak”. Dengan
demikian, media pembelajaran
exploring math dapat menjadi alternatif
dalam melaksanakan pembelajaran yang
interaktif dengan siswa.

Saran  pada  penelitian ini
diharapkan media pembelajaran
Exploring Math dapat dimanfaatkan
dalam kegiatan pembelajaran serta
dikembangkan lebih lanjut untuk
mencakup materi yang lebih luas. Serta
untuk peneliti selanjutnya dihapakan
dapat  digunakan  dalam  proses
pembelajaran untuk diketahui
keefektifan media pembelajaran.
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