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ABSTRAK 

Citra Wulansari. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Google Sites Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VIII. Tesis. 

Sekolah Pascasarjana. Universitas Negeri Padang 

 

Kurangnya media yang digunakan dalam pembelajaran, di mana guru hanya 

mengandalkan buku pelajaran dan media PowerPoint yang bersifat satu arah. Dan 

kurangnya variasi dan interaktivitas media membuat siswa cenderung pasif, 

sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk menghasilkan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Google Sites Pada 

Mata Pelajaran Informatika Kelas VIII SMP yang valid, praktis dan efektif. Media 

ini diharapkan dapat menjadi variasi media pembelajaran dan dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan ADDIE yang 

terdiri atas lima tahapan, yaitu: Analysis (analisis), Design (perencanaan), 

Development (pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation 

(evaluasi). Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling. Tahap 

analisis merupakan proses pengumpulan informasi sebagai dasar pengembangan 

produk, meliputi analisis kebutuhan, analisis kurikulum dan materi, dan 

karakteristik peserta didik. Tahap desain dilakukan untuk merancang media 

pembelajaran secara sistematis. Selanjutnya, pada tahap pengembangan, rancangan 

media direalisasikan menjadi sebuah produk nyata berupa media pembelajaran 

interaktif berbasis Google Sites. Tahap implementasi dilakukan setelah produk 

divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Media kemudian diuji 

kepraktisannya melalui uji coba kepada guru dan 33 peserta didik untuk 

memperoleh respons pengguna secara langsung. Terakhir, tahap evaluasi berfokus 

pada uji efektivitas media pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar siswa, 

menggunakan desain one group pretest-posttest dan analisis N-Gain. 

Berdasarkan hasil validasi ahli, media dinyatakan sangat valid; hasil 

kepraktisan menunjukkan media sangat praktis menurut guru dan siswa dan uji 

efektivitas menghasilkan rata-rata N-Gain 0,78 (kategori tinggi). Dengan demikian, 

media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites yang dikembangkan terbukti 

valid, praktis, dan efektif serta layak digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran Informatika untuk siswa kelas VIII SMP. 
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ABSTRACT 

Citra Wulansari. 2025. Development of Interactive Learning Media Based on 

Google Sites in Grade VIII Informatics Subject. Thesis. Graduate School of 

Universitas Negeri Padang. 

 

The lack of media used in learning, where teachers only rely on textbooks 

and one-way PowerPoint media. And the lack of variety and interactivity of the 

media makes students tend to be passive, resulting in low learning outcomes. The 

purpose of this research is to produce Google Sites-Based Interactive Learning 

Media in Informatics Class VIII Junior High School that is valid, practical and 

effective. This media is expected to be a variety of learning media and can improve 

student learning outcomes. 

This study uses the ADDIE development research model consisting of five 

stages, namely: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

The sampling technique uses purposive sampling. The analysis stage is the process 

of collecting information as a basis for product development, including needs 

analysis, curriculum and material analysis, and student characteristics. The design 

stage is carried out to systematically design learning media. Next, in the 

development stage, the media design is realized into a real product in the form of 

interactive learning media based on Google Sites. The implementation stage is 

carried out after the product has been validated by media experts, material experts, 

and language experts. The media is then tested for practicality through trials with 

teachers and 33 students to obtain direct user responses. Finally, the evaluation stage 

focuses on testing the effectiveness of the learning media on improving student 

learning outcomes, using a one-group pretest-posttest design and N-Gain analysis. 

Based on the results of expert validation, the media is declared very valid; 

the results of practicality show that the media is very practical according to teachers 

and students and the effectiveness test produces an average N-Gain of 0.78 (high 

category). Thus, the interactive learning media based on Google Sites that was 

developed was proven to be valid, practical, and effective and is suitable for use as 

an alternative Informatics learning media for grade VIII junior high school students. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan diartikan sebagai suatu proses yang terencana dan sistematis 

untuk mengembangkan kemampuan, sikap, dan nilai-nilai peserta didik agar dapat 

berfungsi secara efektif dalam masyarakat (Habsy et al., 2024). Berdasarkan 

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, pendidikan didefinisikan sebagai upaya yang 

direncanakan dan dilaksanakan secara terstruktur untuk menciptakan proses belajar 

yang aktif, yang bertujuan mengembangkan potensi peserta didik. 

Tujuan pendidikan adalah untuk menghasilkan sumber daya manusia 

(SDM) yang berkualitas dan intelektual. Untuk mencapainya, pendidikan harus 

mampu melahirkan individu yang mampu mengembangkan diri mereka dengan 

baik, seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang terus 

berkembang, terutama dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi (ICT). 

Oleh karena itu, pendidikan diharapkan dapat menghasilkan individu yang tidak 

hanya terampil, tetapi juga kreatif dan inovatif. 

Era globalisasi menuntut setiap individu untuk memiliki keterampilan, 

terutama dalam bidang ICT, karena ketergantungan manusia terhadap teknologi 

dalam kehidupan sehari-hari semakin besar, termasuk dalam dunia pendidikan. 

Agar dapat menguasai teknologi secara maksimal, diperlukan pengetahuan dan 

keterampilan yang cukup (Maritsa et al., 2021). Teknologi memainkan peran yang 

sangat penting dalam mentransformasi pendidikan, memberikan berbagai peluang 

untuk meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran (Pratiwi et al., 2024). 
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Salah satu aspek penting dalam dunia pendidikan yang harus selaras dengan 

perkembangan zaman adalah proses belajar mengajar. Pembelajaran yang berbasis 

ICT dapat membantu meningkatkan kualitas pendidikan dengan menciptakan 

pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif (Khair et al., 2022). Hal ini 

mengharuskan pendidik untuk terus mengembangkan keterampilan mereka dalam 

memanfaatkan media berbasis teknologi agar dapat mendukung profesionalisme 

mereka dalam mengajar. Dengan demikian, ICT memegang peran krusial dalam 

menunjang pembelajaran yang lebih efektif dan menarik (Pamungkas et al., 2018). 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat media pembelajaran 

berbasis ICT semakin berperan penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan. 

Media yang interaktif dapat membangun suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan, serta membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik 

(Sijabat et al., 2024). Pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, serta meningkatkan kualitas pembelajaran 

(Salsabila & Aslam, 2022) 

Namun, dalam pelaksanaannya, pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi masih belum optimal di sejumlah sekolah, termasuk di SMP Negeri 3 

Lubuk Basung. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tidak terstruktur 

dengan guru mata pelajaran Informatika, diketahui bahwa proses pembelajaran 

masih mengandalkan media yang bersifat satu arah, seperti buku cetak dan tayangan 

PowerPoint, tanpa disertai dengan tambahan penggunaan media interaktif yang 

dapat mendorong siswa untuk mengeksplorasi materi secara mandiri. 
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Penggunaan PowerPoint oleh guru selama ini telah membantu dalam 

menyampaikan inti materi pelajaran kepada siswa. Namun, tampilan PowerPoint 

yang digunakan masih berupa slide berisi teks dan poin-poin penting tanpa elemen 

interaktif atau visual yang beragam, seperti kuis interaktif, atau tautan vidio 

pembelajaran maupun gambar ilustratif yang relevan. Penyajian materi dalam 

media PowerPoint masih cenderung bersifat informatif satu arah, sehingga belum 

sepenuhnya mampu menarik perhatian siswa atau membangun keterlibatan aktif 

mereka dalam proses pembelajaran. Siswa lebih banyak berperan sebagai penerima 

informasi pasif tanpa ruang untuk menjelajahi atau mengonstruksi pemahaman 

mereka secara mandiri. Tidak adanya fitur pendukung yang bersifat interaktif 

membuat materi sulit dipahami secara menyeluruh, khususnya untuk materi yang 

bersifat abstrak. Kondisi ini disebabkan oleh keterbatasan sumber daya dan belum 

tersedianya media pembelajaran alternatif yang lebih mendukung penyajian materi 

secara menarik, dinamis dan dan sesuai dengan karakteristik belajar siswa. 

Sementara itu, buku cetak tetap menjadi sumber belajar utama yang 

mengacu pada kurikulum nasional. Namun, agar materi yang disajikan dalam buku 

cetak dapat lebih mudah dipahami oleh peserta didik, dibutuhkan media 

pembelajaran tambahan yang bersifat interaktif dan visual. Buku cetak yang 

digunakan memang menyajikan materi secara sistematis, tetapi masih memiliki 

keterbatasan dalam menjelaskan konsep-konsep abstrak secara kontekstual. Selain 

itu, bahasa yang digunakan dalam buku cetak tersebut cenderung kompleks dan 

sulit dipahami oleh sebagian siswa, sehingga menjadi tantangan tersendiri dalam 

proses pemahaman materi. Akibatnya, banyak siswa mengalami kesulitan untuk 
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belajar secara mandiri di luar jam pelajaran, karena media yang digunakan belum 

mampu mengakomodasi kebutuhan belajar yang fleksibel, visual, dan kontekstual. 

Keterbatasan variasi dan jenis media pembelajaran yang digunakan 

berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Meskipun sekolah memiliki laboratorium TIK, kondisi  perangkat  belum 

sepenuhnya  memadai. Banyak komputer  yang  tidak berfungsi optimal, 

menyebabkan keterbatasan dalam praktik penggunaan media digital secara merata. 

Pembelajaran di laboratorium pun masih terbatas pada penggunaan aplikasi dasar, 

belum terintegrasi dengan media berbasis web atau multimedia interaktif yang 

mendukung eksplorasi dan pemahaman materi secara lebih mendalam. Padahal, 

media interaktif berbasis teknologi sangat diperlukan untuk mendorong siswa 

mengeksplorasi materi secara mandiri, memahami konsep secara visual dan 

dinamis, serta meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran. Tanpa adanya 

media yang variatif dan interaktif, pembelajaran Informatika cenderung bersifat 

pasif dan teoritis, sehingga tidak mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran. Padahal menurut Mayer (2021), pembelajaran yang didukung 

oleh media interaktif dapat meningkatkan pemahaman konseptual melalui 

visualisasi, navigasi mandiri, dan keterlibatan kognitif yang lebih dalam, karena 

siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga memprosesnya 

secara aktif melalui interaksi dengan materi. 

 

Permasalahan ini tidak hanya terjadi di SMP Negeri 3 Lubuk Basung, tetapi 

juga diungkapkan oleh guru-guru lain dalam forum Musyawarah Guru Mata 

Pelajaran (MGMP) Informatika tingkat kabupaten. Mereka menyatakan bahwa 
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pembelajaran Informatika di sekolah masing-masing juga belum didukung oleh 

media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Hal ini menunjukkan masih 

adanya kesenjangan antara potensi pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 

dengan realisasi implementasinya pada proses pembelajaran. Keterbatasan ini 

berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa, serta kurang optimalnya 

pemahaman materi yang diajarkan. 

Kondisi tersebut diperkuat oleh hasil studi dokumentasi yang dilakukan di 

SMP Negeri 3 Lubuk Basung menunjukkan bahwa pada awal semester ganjil, nilai 

siswa pada mata pelajaran informatika masih belum memenuhi standar Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan sebesar 70. Hal ini 

terlihat dari hasil ulangan harian siswa pada semester 1 tahun ajaran 2024/2025, 

dimana banyak yang belum berhasil mencapai nilai tersebut. Dengan penerapan 

teknologi yang lebih optimal, diharapkan dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

Tabel 1. Data Nilai Ulangan Harian Siswa Kelas VIII Semester 1 TA 2024/2025 

mata pelajaran Informatika di SMP N 3 Lubuk Basung 

 

Kelas %Tidak Tuntas %Tuntas 

VIII A 39,4 60,6 

VIII B 69,7 30,3 

VIII C 66,7 33,3 

VIII D 63,6 36,4 

VIII E 45,2 54,8 

VIII F 42,4 57,6 

VIII G 57,6 42,4 

VIII H 51,5 48,5 

VIII I 63,6 36,4 

Sumber: Buku Nilai Guru. Semester 1 TA 2024/2025 KKTP = 70 
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Tabel 1 Data Nilai Ulangan Harian Siswa kelas VIII Semester 1 TA 

2024/2025 mata pelajaran Informatika di SMP N 3 Lubuk Basung, memperlihatkan 

persentase siswa yang tuntas dan tidak tuntas di setiap kelas. Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) untuk mata pelajaran Informatika di sekolah ini 

adalah 70, yang berarti bahwa siswa yang memperoleh nilai 70 atau lebih dianggap 

telah tuntas. Namun, data menunjukkan bahwa banyak siswa yang belum mencapai 

KKTP, dengan kelas VIII B mencatatkan tingkat ketuntasan terendah, yaitu hanya 

30,3% siswa yang tuntas. Sebaliknya, VIII A tercatat sebagai kelas dengan tingkat 

ketuntasan tertinggi, yaitu 60,6% siswa yang tuntas. Selain itu, beberapa kelas lain 

seperti VIII C (33,3%), VIII D dan VIII I (36,4%), juga menunjukkan tingkat 

ketuntasan yang relatif rendah. Meskipun ada kelas seperti VIII E (54,8%), VIII F 

(57,6%), dan VIII H (48,5%) yang memiliki ketuntasan sedikit lebih tinggi, namun 

secara keseluruhan, data ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum 

mencapai standar KKTP yang ditetapkan. 

Hasil ini menunjukkan bahwa lebih dari setengah siswa pada beberapa kelas 

belum berhasil mencapai KKTP yang ditetapkan, yaitu 70. Rendahnya tingkat 

ketuntasan tersebut mengindikasikan adanya kesulitan siswa dalam memahami 

materi, yang salah satunya dapat disebabkan oleh kurang optimalnya penggunaan 

media pembelajaran. Kondisi ini menegaskan pentingnya evaluasi terhadap 

pemilihan dan penerapan media pembelajaran yang lebih interaktif, inovatif, dan 

sesuai dengan karakteristik siswa agar dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman mereka. Salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran 

interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika. 
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Media interaktif memungkinkan siswa untuk lebih aktif terlibat dalam 

proses pembelajaran, misalnya melalui kuis, simulasi, dan aktivitas praktis lainnya. 

Hal ini juga dapat memperdalam pemahaman mereka terhadap materi yang 

diajarkan. Dibandingkan dengan penyampaian materi secara satu arah, media 

interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi langsung dengan 

materi pembelajaran, yang dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

mereka. 

Sebagai salah satu solusi, penggunaan Google Sites dipandang potensial 

dalam menjawab kebutuhan media pembelajaran yang interaktif, fleksibel, dan 

mudah diakses. Google Sites memungkinkan guru menyusun materi pembelajaran 

berbasis web yang dilengkapi dengan elemen multimedia seperti video, animasi, 

dan gambar. Hal ini memungkinkan siswa untuk mengakses materi kapan saja dan 

di mana saja, serta berinteraksi dengan konten yang disajikan melalui berbagai fitur 

yang tersedia. Google Sites dapat diintegrasikan dengan aplikasi seperti 

QuizWhizzer dan Wordwall, yang menghadirkan fitur kuis berbasis game untuk 

memperkaya pengalaman belajar dan mendorong keterlibatan siswa secara aktif 

(Juhairiah et al., 2022). 

Penggunaan media berbasis teknologi misal Google Sites semakin 

mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi secara lebih menarik dan 

interaktif, sehingga siswa dapat lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Media pembelajaran Google Sites memiliki pengaruh positif dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa (Japrizal & Irfan, 2021). Hal ini menjadikan 

Google Sites sebagai salah satu solusi potensial dalam memenuhi kebutuhan media 
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pembelajaran yang fleksibel, efisien, serta mendukung perkembangan keterampilan 

digital siswa. 

Jaringan komputer dan internet merupakan salah satu materi yang kompleks 

dalam mata pelajaran Informatika untuk siswa kelas VIII SMP. Materi ini tidak 

hanya bersifat teoretis, melainkan juga membutuhkan pemahaman kontekstual dan 

kemampuan analisis terhadap masalah nyata yang berkaitan dengan jaringan 

komputer. Dengan demikian, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah 

pemahaman yang mendalam tentang sistem jaringan dan komputer, termasuk cara 

kerja jaringan, perangkat keras yang terlibat, serta kemampuan untuk memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan konfigurasi jaringan komputer. Oleh karena itu, 

diperlukan pendekatan yang memungkinkan siswa untuk aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran dan mengaitkan materi dengan situasi kehidupan nyata. 

Penggunaan Google Sites bersama dengan model Problem Based Learning 

(PBL) memberikan salah satu solusi yang efektif untuk pembelajaran Sistem 

Jaringan dan Komputer. Google Sites dapat digunakan untuk menyajikan masalah 

nyata yang harus diselesaikan oleh siswa, menyediakan materi yang interaktif, serta 

memberikan ruang untuk kolaborasi dan refleksi. Nelsya (2025) menyatakan bahwa 

penyajian masalah yang berbasis digital bukan hanya menarik perhatian siswa, dan 

juga mendukung dalam meningkatkan pemahaman konsep melalui visualisasi 

dengan lebih konkret dan kontekstual. Media berbasis web seperti Google Sites 

memungkinkan penyajian materi yang interaktif dan fleksibel, sedangkan PBL 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pemecahan masalah nyata yang 

kontekstual. Kombinasi keduanya dapat meningkatkan pemahaman konsep teknis 
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yang kompleks. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis 

Google Sites dengan pendekatan PBL pada mata pelajaran Informatika kelas VIII 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan membantu mereka 

mengembangkan keterampilan yang diperlukan di era digital ini. 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka peneliti merasa terdorong 

untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Google Sites Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VIII” 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi masalah-masalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada buku cetak dan 

PowerPoint yang penyajiannya bersifat satu arah, hanya berisi teks dan poin- 

poin penting, tanpa dilengkapi elemen interaktif 

2. Belum tersedia media pembelajaran interaktif dua arah yang memungkinkan 

siswa mengeksplorasi materi secara mandiri dan membangun pemahamannya 

sendiri 

3. Hasil belajar siswa masih optimal karena pembelajaran dipandang kurang 

menarik. Hanya sekitar 3 kelas dari 9 kelas yang mencapai tingkat ketuntasan 

diatas 50% 
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C. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, maka peneliti 

membatasi permasalahan dalam penelitian ini. Adapun yang menjadi batasan dari 

penelitian pengembangan ini adalah. 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Google Sites untuk mata pelajaran Informatika kelas VIII. 

2. Materi yang dikembangkan dalam media pembelajaran dibatasi pada mata 

materi jaringan komputer dan internet 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses dan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

 

Google Sites pada mata pelajaran Informatika kelas VIII SMP? 

 

2. Bagaimana validitas media pembelajaran berbasis Google Sites pada mata 

pelajaran Informatika kelas VIII SMP? 

3. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis Google Sites pada mata 

pelajaran Informatika kelas VIII SMP? 

4. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis Google Sites pada mata 

pelajaran Informatika kelas VIII SMP? 
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E. Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan permasalahan yang akan diteliti dalam penelitian ini, maka tujuan 

dari penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis 

 

Google Sites pada mata pelajaran Informatika kelas VIII SMP 

 

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Google Sites pada mata pelajaran 

Informatika Kelas VIII SMP yang valid 

3. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Google Sites pada mata pelajaran 

Informatika Kelas VIII SMP yang praktis 

4. Menghasilkan media pembelajaran berbasis Google Sites pada mata pelajaran 

Informatika Kelas VIII SMP yang efektif 

F. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

 

Produk yang peneliti kembangkan pada penelitian dan pengembangan ini berupa 

media pembelajaran dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif berbasis 

Google Sites, yang menyatukan berbagai elemen seperti video, audio, 

gambar, teks, animasi, soal, serta integrasi soal interaktif dari QuizWhizzer 

dan Wordwall dalam satu platform. Selain itu, media ini juga dilengkapi 

dengan integrasi Padlet sebagai sarana bagi peserta didik untuk mengunggah 

hasil kegiatan belajar, berkolaborasi, serta memberikan umpan balik, 

sehingga mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. 

2. Media pembelajaran ini dirancang dan disunting menggunakan perangkat PC, 

dengan bantuan aplikasi pengeditan misal capcut untuk video dan Canva 
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untuk gambar, untuk menghasilkan konten yang lebih menarik dan informatif. 

3. Media pembelajaran berbasis Google Sites dapat diakses melalui perangkat 

smartphone maupun PC yang terhubung dengan jaringan internet, 

memberikan kemudahan akses bagi siswa. 

4. Konten dalam media pembelajaran ini difokuskan pada materi pembelajaran 

Informatika untuk siswa kelas VIII, yang disesuaikan dengan kurikulum dan 

kebutuhan pembelajaran. 

5. Pada halaman utama Google Sites, disediakan beberapa menu utama yang 

memudahkan siswa dalam mengakses dan menjelajahi konten pembelajaran, 

yaitu: 

a. Panduan Penggunaan 

 

Berisi petunjuk mengenai cara mengakses materi, mengerjakan 

latihan, serta mengunggah tugas pada platform yang tersedia. Menu ini 

bertujuan untuk membantu siswa memahami alur penggunaan media 

secara mandiri sejak awal. 

b. Tujuan Pembelajaran 

 

Menyajikan informasi mengenai kompetensi yang diharapkan 

tercapai dalam pembelajaran. 

c. Materi 

 

Menyediakan konten pembelajaran dalam bentuk teks, gambar, dan 

video yang dirancang menarik dan mudah dipahami. 
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d. Kegiatan Belajar 

 

Mengarahkan siswa untuk berpartisipasi aktif melalui integrasi 

dengan platform Padlet, yang dipadukan dengan langkah-langkah model 

Problem Based Learning. Siswa diajak memahami permasalahan 

kontekstual terlebih dahulu, kemudian mengumpulkan informasi melalui 

materi dan video pembelajaran, mengembangkan solusi secara 

kolaboratif, dan mengunggah hasil kerja mereka ke Padlet. Melalui 

platform ini, siswa juga berdiskusi, memberikan umpan balik terhadap 

karya teman sekelas, serta melakukan refleksi untuk memperdalam 

pemahaman mereka 

e. Video Pembelajaran 

 

Menampilkan tayangan visual untuk membantu siswa memahami 

konsep abstrak. 

f. Latihan Soal 

 

Terintegrasi dengan QuizWhizzer dan Wordwall, memungkinkan 

siswa mengerjakan soal interaktif dan mendapatkan umpan balik secara 

langsung. 

g. Profil 

 

Menampilkan informasi umum tentang media pembelajaran serta 

identitas pengembang. 
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6. Prosedur penggunaan media pembelajaran ini dirancang agar mudah diikuti 

oleh siswa secara mandiri. Langkah-langkah penggunaannya adalah sebagai 

berikut: 

a. Mengakses Google Sites melalui tautan yang dibagikan oleh guru 

menggunakan perangkat yang terhubung ke internet (laptop, komputer, 

atau smartphone). 

b. Membaca panduan penggunaan yang tersedia pada halaman awal untuk 

memahami navigasi dan fitur media. 

c. Mempelajari tujuan pembelajaran, kemudian menjelajahi materi melalui 

menu “Materi” yang memuat teks, gambar, dan video pembelajaran. 

d. Setiap materi dilengkapi kuis yang terintegrasi dengan paltform Canva 

untuk mengukur pemahaman siswa. Jika skor memenuhi KKTP (Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran), siswa memperoleh tautan ke materi 

berikutnya. Namun, jika hasilnya belum memenuhi KKTP, siswa 

diarahkan untuk mengulang kembali materi dan kuis hingga mencapai 

skor minimal yang ditetapkan. Mekanisme ini dirancang agar siswa 

benar-benar memahami setiap materi secara menyeluruh sebelum 

melanjutkan ke topik selanjutnya. Setelah seluruh materi berhasil 

diselesaikan, siswa akan diarahkan menuju menu Kegiatan Belajar untuk 

melaksanakan tugas berbasis masalah (PBL) secara kolaboratif. 

e. Melaksanakan kegiatan belajar dengan mengikuti petunjuk pada menu 

“Kegiatan Belajar”, yang mengarahkan siswa untuk menyelesaikan tugas 

berbasis masalah, berdiskusi, dan mengunggah hasil kerja di Padlet. 
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f. Menonton video pembelajaran yang tersedia untuk memperkuat 

pemahaman konsep. 

g. Mengerjakan latihan soal secara interaktif melalui QuizWhizzer dan 

 

Wordwall, serta mendapatkan umpan balik secara langsung. 

 

h. Melihat hasil dan refleksi pembelajaran melalui umpan balik guru atau 

diskusi teman sebaya di platform pendukung seperti Padlet, sehingga 

siswa dapat saling berbagi pendapat, ide, dan hasil kerja secara interaktif. 

7. Google Sites menyediakan sistem navigasi yang ramah pengguna, 

memudahkan siswa untuk menjelajahi topik pembelajaran secara bebas, 

mengulang materi tertentu sesuai kebutuhan, melakukan refleksi dan 

penguatan melalui latihan soal dan kegiatan kolaboratif. 

 

G. Manfaat Penelitian 

 

Diharapkan setelah pengembangan media pembelajaran berbasis web 

dengan Google Sites pada mata pelajaran informatika, dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, memberikan pemahaman lebih dalam mengenai prosedur 

pengembangan, kelayakan, serta evaluasi guru dan siswa terhadap media 

pembelajaran berbasis web menggunakan Google Sites pada mata pelajaran 

informatika. 

2. Bagi sekolah, memberikan kontribusi positif sebagai referensi dalam 

pengembangan media pembelajaran inovatif di masa mendatang yang dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

3. Bagi  guru,  meningkatkan  kompetensi  dan  keterampilan  dalam 



16 
 

 

mengembangkan dan memanfaatkan Google Sites sebagai alat bantu 

pembelajaran, yang pada akhirnya dapat berdampak pada peningkatan hasil 

belajar siswa 

4. Bagi siswa, memberikan kesempatan untuk meningkatkan pengetahuan, 

keterampilan, dan pemahaman mereka dalam mata pelajaran informatika 

dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. 

H. Kebaharuan dan Orisinalitas Penelitian 

 

Penelitian ini memiliki unsur kebaruan (novelty) dan orisinalitas 

dibandingkan dengan sejumlah penelitian sebelumnya dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis Google Sites. Beberapa poin pembeda utama dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

1. Mekanisme Kontrol Materi Berbasis Capaian Kuis Formatif (KKTP) 

Penelitian ini mengembangkan sistem kontrol pembelajaran berbasis 

capaian kuis formatif pada setiap materi melalui integrasi dengan platform 

Canva. Kuis menampilkan skor akhir secara otomatis, memungkinkan siswa 

memantau dan mengukur sendiri perkembangan belajarnya. Hanya siswa yang 

mencapai skor sesuai atau di atas KKTP yang dapat melanjutkan ke materi 

berikutnya melalui tautan khusus, sedangkan yang belum memenuhi kriteria 

diarahkan untuk mengulang. 

Mekanisme kontrol akses materi berbasis hasil kuis formatif seperti ini 

belum ditemukan dalam penelitian sebelumnya. Sebagai contoh, Faizah et al. 

(2025) memang menggunakan Canva, namun hanya sebatas untuk mendesain 

tampilan materi di Google Sites, tanpa menerapkan integrasi evaluasi formatif 
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sebagai penentu akses ke materi berikutnya. Penelitian Seftyaningsi et al. 

(2024) juga tidak mengembangkan media pembelajaran yang menyesuaikan 

alur materi dengan hasil kuis siswa, melainkan hanya menggunakan Quizizz 

sebagai latihan soal tanpa pengaruh terhadap kelanjutan materi. Dengan 

demikian, integrasi kuis yang mampu mengatur alur materi serta 

memungkinkan siswa mengukur perkembangan belajar secara mandiri 

merupakan kebaruan (novelty) dan orisinalitas utama dari penelitian ini. 

2. Integrasi Kolaboratif dengan Padlet 

Penelitian ini mengintegrasikan platform Padlet sebagai sarana 

pengumpulan tugas, diskusi, dan pemberian umpan balik antar siswa. Integrasi 

dengan Padlet ini belum banyak digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis Google Sites, khususnya untuk mata pelajaran 

Informatika, sehingga memberikan inovasi dalam menciptakan ruang 

kolaboratif digital yang interaktif. Hal ini berbeda dengan penelitian Ariyanto 

et al.,(2024) yang menggunakan Google Form untuk pengumpulan tugas tanpa 

menyediakan ruang kolaboratif antar peserta didik. sehingga memperkuat 

kebaruan (novelty) dan orisinalitas dari penelitian ini. 

3. Integrasi soal interaktif dengan QuizWhizzer dan Wordwall 

Berbeda dari penelitian Seftyaningsi et al (2024) yang menggunakan 

Quizizz untuk latihan soal, penelitian ini memanfaatkan QuizWhizzer, sebuah 

platform evaluasi berbasis gamifikasi yang memungkinkan siswa menjawab 

soal sambil melihat kemajuan mereka dalam bentuk permainan papan (board 

game). Selain itu, penelitian ini juga mengintegrasikan Wordwall untuk 
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menyajikan variasi latihan interaktif. Penggunaan kedua platform ini 

memberikan pengalaman belajar yang berbeda, karena tidak hanya 

memperkaya bentuk evaluasi, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif dan 

pemahaman konseptual dalam pembelajaran Informatika. 

4. Optimalisasi Media Gratis dan Ramah Pengguna 

Google Sites dipilih sebagai platform utama karena mudah diakses, 

gratis, dan tidak memerlukan keahlian teknis tinggi, sehingga mendukung 

pemerataan kualitas pendidikan di sekolah-sekolah dengan keterbatasan 

infrastruktur dan literasi digital. 

I. Definisi Operasional 

 

Untuk menghindari kesalahpahaman tentang istilah-istilah kunci yang 

digunakan dalam penelitian ini, peneliti merasa perlu memberikan batasan untuk 

istilah tersebut, sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran Interaktif 

 

Media pembelajaran yang memungkinkan adanya interaksi aktif antara 

siswa dan materi pembelajaran. Media ini tidak hanya menyajikan informasi 

secara satu arah, tetapi juga melibatkan siswa dalam proses belajar dengan cara 

yang lebih aktif dan partisipatif (Dewi et al., 2018). 

2. Google Sites 

 

Layanan dari Google yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan 

mengelola situs web secara mudah tanpa memerlukan keahlian pemprograman. 
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3. Informatika 

 

Mata pelajaran yang memfokuskan pada pembelajaran mengenai konsep- 

konsep dasar teknologi informasi dan komputer, serta penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 



 

 

BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI & SARAN 

A. Kesimpulan 

 

Kesimpulan berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, kesimpulan 

yang dapat diambil terkait pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Google Sites yaitu: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites 

menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap dimulai dari 

Analyze (Analisis) yaitu analisis kurikulum, karakteristik peserta didik dan 

kebutuhan produk. Design (Desain), meliputi kegiatan perancangan cover, 

layout serta konten. Development (Pengembangan) meliputi kegiatan 

pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites. Pengembangan 

instrumen dan penilaian media pembelajaran oleh para ahli. Implementation 

(Implementasi) dilakukan kepada 33 siswa kelas VIII SMP dan Evaluation 

(Evaluasi) dengan menganalisis persepsi pengguna terhadap media 

pembelajaran berbasis Google Sites dan menganalisis hasil belajar siswa 

serta perbaikan produk. 

2. Hasil validitas media pembelajaran berbasis Google Sites didapatkan setelah 

divalidasi oleh ahli media yang mendapatkan nilai 93,33%, ahli materi 

85,83% dan ahli bahasa mendapatkan nilai 89,58% dengan kategori sangat 

valid untuk ketiga uji validitas. 
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3. Hasil praktikalitas media pembelajaran berbasis Google Sites didapatkan 

setelah dilakukan uji coba kepada guru dan peserta didik dengan skor guru 

96% dan skor siswa 95,25% yang termasuk dalam kategori “sangat praktis” 

4. Hasil uji efektivitas diperoleh dari hasil belajar menggunakan nilai gain one 

group pretest posttest. Pada aspek kognitif nilai rata-rata pre test 63,09 dan 

pada saat posttest meningkat menjadi 92,12 rata-rata Ngain = 0,78 (g>0.7) 

dengan klasifikasi tinggi dan persentase Ngain nya adalah 78,31% dengan 

tafsiran efektif. Hal ini menunjukkan terdapatnya peningkatan hasil belajar 

peserta didik baik dari aspek kognitif. 

B. Implikasi 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa 

implikasi yang dapat diidentifikasi, yaitu sebagai berikut: 

1. Meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan menerapkan kemajuan 

teknologi informasi dalam memahami materi pelajaran yang disajikan 

secara menarik, interaktif dan inovatif. 

2. Media pembelajaran berbasis Google Sites mempermudah guru dalam 

menyajikan materi secara menarik dan interaktif yang terintegrasi melaui 

teks, gambar, vidio dan tautan eksternal 

3. Media pembelajaran berbasis Google Sites memberikan pengalaman belajar 

yang menarik dan interaktif, mendorong kemandirian belajar serta 

mengakses materi kapan saja dan di mana saja, mengatasi keterbatasan 

media satu arah seperti PowerPoint atau buku cetak. 
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C. Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan di atas, maka dikemukakan saran-saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi peserta didik, produk media pembelajaran interaktif berbasis Google 

Sites ini diharapkan dapat dijadikan sebagai alternatif pilihan referensi 

belajar Informatika kelas VIII SMP. 

2. Bagi pendidik, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Google Sites pada mata pelajaran Informatika untuk meningkatkan 

motivasi dan kemandirian belajar yang berdampak pada hasil belajar siswa. 

3. Bagi kepala sekolah, agar dapat mendorong guru untuk menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Google Sites lainnya sebagai alternatif 

bahan ajar pada mata pelajaran Informatika atau mata pelajaran lainnya 

sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung dengan maksimal. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, agar dapat dijadikan sebagai bahan referensi 

dalam melakukan penelitian yang relevan dengan pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Google Sites dengan perkembangan 

teknologi baik untuk mata pelajaran Informatika maupun mata pelajaran 

lainnya. 
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