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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangakan modul pembelajaran matematika berbasis Google
Sites pada materi segi empat kelas IV SDN Sambidoplang. Hasil penelitian ini adalahsebagai berikut.
Pertama, proses pengembangan melibatkan enam tahap, yaitu analisa masalah, pengumpulan data, desain
produk, validasi produk, revisi desain dan uji coba produk. Kedua, kelayakan pengembangan media
pembelajaran matematika berbasis Google Sites pada materi segi empat kelas IV SDN Sambidoplang
dinilai valid berdasarkan tinjauan dari ahli materi dan ahli media sebesar 86,28% dengan rat arat ahli
materi 4,385 dan ahli media 4,264. Uji coba dilakukan pada kelas IV dengan respon siswa sebesar 80
85% dan respon guru 81,11%. Hal ini menunjukan bahwa pengembangan modul pembelajaran
matematika materi segi empat berbasis Google Sites sangat praktis. Hasil uji N-Gain sebesar 0,518, yang
menunjukan bahwa modul pembelajaran berbasis Google Sites dinilai efektif. Dengan demikian,
penelitian ini dapat menjadi rujuakan bagi para pendidik sekolah dasar untuk memeberikan modul
pembelajaran matematika materi segi empat kelas 1V di SDN Sambidoplang.

Kata Kunci: pengembangan media Google Sites , matematika materi segi empat, sekolah dasar

Abstract

The purpose of this research is to develop a Google Sites-based mathematics learning module on
quadrilateral material for class IV SDN Sambidoplang. The results of this study are as follows. First, the
development process involves six stages, namely problem analysis, data collection, product design,
product validation, design revision and product testing. Second, the feasibility of developing Google
Sites-based mathematics learning media on quadrilateral material for grade IV SDN Sambidoplang was
considered valid based on reviews from material experts and media experts of 86.28% with a mean of
4.385 material experts and 4.264 media experts. The trial was conducted in class IV with a student
response of 80.85% and a teacher response of 81.11%. This shows that the development of Google Sites-
based math learning modules is very practical. The N-Gain test result is 0.518, which shows that the
Google Sites-based learning module is considered effective. Thus, this research can be a reference for
elementary school educators to provide math learning modules for fourth grade quadrilaterals at SDN
Sambidoplang.

Keywords: Google Sites media development, math quadrangle material, elementary
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PENDAHULUAN
Pendidikan memiliki tujuan mengembangkan

unsur potensi, keterampilan, moralitas, spiritualitas,
sosialitas, maupun rasionalitas dari dalam diri individu.
Bahkan kualitas hidup manusia bisa diukur dari
pendidikan. Suatu negara yang memiliki pendidikan lebih
maju akan memberikan dampak pada percepatan
kemajuan ekonomi dan teknologi.

Perkembangan dunia pendidikan tak terlepas dari
peran guru sebagai tenaga pendidik yang harus berperan
aktif dalam proses pembelajaran. Secara umum pada
proses belajar mengajar, seorang guru dituntut dalam
memilih media bahan ajar yang efektif dan efisien untuk
dipergunakan dalam bahan ajar. Media pembelajaran ialah
alat yang guru pakai dalam memberikan informasi pesan
atau informasi ke peserta didik. Adanya media
pembelajaran bakal memudahkan guru untuk memberikan
materi yang akan dipelajari. Pemakaian media yang sesuai
bisa membuat minat belajar peserta didik meningkat

(Mahayani et al., 2018). Dibutuhkan rancangan media

pembelajaran yang sesuai sasaran agar proses
pembelajaran bisa berjalan dengan baik.
Media pembelajaran meliputi hal- hal yang

digunakan guru di kelasnya menggunakan indera perasa,
penciuman, peraba, pendengaran, & penglihatan. Tujuan
dalam proses pembelajaran digapai melalui mediator
informasi media

yang dirancang khusus  yaitu

pembelajaran. Proses pembelajaran memakai teknik,
metode, alat, & bahan yang disebut dengan media
sehingga komunikasi pedagogik dapat secara tepat &
bermanfaat terjadi antara peserta didik & tenaga pendidik.
Berdasarkan pendapat tersebut bisa diambil simpulan jika
media pembelajaran ialah alat bantu yang bisa dipakai
guru untuk mempermudah dalam penyampaian pesan atau
materi ke peserta didik sehingga bisa menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan (Hasan,2021).

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru
sekarang tak IPTEK.

terlepas dari perkembangan
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Kemajuan teknologi pada bidang pendidikan merupakan
suatu kewajiban atau kebutuhan agar kita dapat terus
hal-hal

menjadikan teknologi sebagai alat belajar mengajar yang

berinovasi dan memproduksi yang dapat

menarik. Penggunaan teknologi pada pembelajaran

menimbulkan sistem media pembelajaran berbasis
teknologi. Pola media pembelajaran berbasis teknologi
diantaranya adalah penggunaan internet yang membentuk
e-learning. Sistim pembelajaran e-learning menyediakan
berbagai pembelajaran  berbasis teknologi  dengan
konektivitas, aksesibilitas, dan fleksibilitas yang mampu
memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran tanpa
harus mempertemukan peserta didik dan pendidik secara
langsung (Sadikin et al., 2020).

Jika peranan pendidik pada pembelajaran ialah
fasilitator ~ sekaligus  penyampai informasi maka
pembelajaran berbasis teknologi bakal berfungsi dengan
efektif. (Munir, 2019). Penerapan teknologi e-learning
secara sederhana dapat menarik minat siswa dalam
pmbelajaran. Namun demikian masih banyak tenaga
pendidik atau guru yang masih kesulitan dalam
penggunaan teknologi, dan salah satunya adalah SDN
SDN

Sambidoplang sudah berusia diatas empat puluh tahun,

Sambidoplang. Rata-rata tenaga pendidik di

yang mana pada usia tersebut guru kurang memahami

teknologi. Terbatasnya pemahaman guru terhadap
teknologi menyebabkan penyampaian materi bahan ajar
dengan berceramah atau sekedar memanfaatkan buku
bahan ajar.

Pembelajaran matematika ialah kegiatan psikis
dalam - melakukan pemahaman makna, Korelasi, dan
yang

sebenarnya (Hendrawan & Utari Soemarno, 2020).

simbol selanjutnya diaplikasi di kehidupan
Penyampaian pembelajaran matematika yang hanya
memakai metode ceramah menyebabkan peserta didik
tidak tertarik cepat bosan saat pelajaran  sedang
berlangsung. Hal ini menyebabkan kegiatan belajar

mengajar matematika tidak berjalan kondusif dan
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berpengaruh pada hasil belajar siswa. Konsep matematika
secara nyata harus dijabarkan dalam media pembelajaran
yang menarik dan praktis (mudah dibawa dan dapat
dipakai dimanapun, kapanpun, serta bisa menjabarkan
konsep matematika) (Maharani et al., 2019). Sehingga
peserta didik bisa membuat hasil belajar Matematika bisa
meningkat.

Google Sites ialah media yang bisa membantu
guru dalam pembelajaran  Matematika. Dengan
menampilkan berbagai format media, antara lain file, foto,
video, audio, dan media lainnya dalam tampilan visual,
media Google Sites menawarkan gambaran pembelajaran
yang menarik. Media Google Sites juga dapat diakses
setiap waktu oleh siswa-siswi. Siswa dapat secara mandiri
meninjau topik yang telah mereka pelajari baik di rumah
maupun di sekolah. Media pembelajaran yang memakai
internet sangatlah berdampak dan dekat dengan siswa di
mana dengan kelebihan waktu pencarian informasi yang
cepat dan bisa membuat

pembelajaran  menjadi

menyenangkan dan menarik melalui fasilitas yang
terdapat di dalamnya (Saputra et al., 2022).

Perangkat pembelajaran berbasis Google Sites
sangat bermanfaat bagi guru dan siswa, yakni (1) mampu
mendukung guru dalam  meningkatkan  kualitas
pembelajaran di sekolah, (2) mampu mendukung guru
untuk melaksanakan proses pembelajaran yang interaktif,
(3) kemampuan siswa dalam belajar secara mandiri dan
tanpa tahu lokasinya, dan ( 4) mampu mendukung siswa
dalam memperdalam materi belajar (Wijayanti et al.,
2020). Di era modern saat ini juga tidak asing bagi siswa-
siswi maupun guru dengan penggunaan media internet.
Media pembelajaran internet seperti Google Sites
sangatlah tepat dipergunakan sebagai alternatif media
bahan ajar matematika.

Matematika ialah cabang ilmu pengetahuan yang
mempunyai peran vital pada ilmu pengetahuan (Hamzah
& Mubhlisrarini, 2018). Banyak kehidupan sehari-hari

yang menggunakan konsep matematika. Teknologi
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modern berakar pada matematika yang merupakan
pengetahuan atau ilmu tentang pembelajaran atau
penalaran logis yang penting bagi manusia. Dari hasil
observasi materi pembelajaran yang sukar dipahami
adalah materi segi empat yang mana materi tersebut berisi
tentang jenis-jenis bangun datar. Di kehidupan setiap
harinya kita sering menjumpai bentuk bangunan maupun
benda disekitar yang berbentuk segi empat. Maka dari itu
sangat penting bagi siswa membedakan dan memahami
macam-macam segi empat. Segi empat terbagi menjadi
berbagai macam sifat, seperti persegi panjang,
jajargenjang, layang-layang, trapesium, dan belah ketupat.
Pada materi ini siswa siswi diharapkan dapat berperan
aktif bentuk macam-macam segi empat. Untuk itu
pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites
sangat penting dilakukan. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk menunjang guru dalam pembelajaran matematika

materi segi empat pada kelas I\ SDN Sambidoplang.

METODE

Penelitian ini memakai metodologi penelitian
R&D (Research and Development). Teknik atau metode
yang digunakan untuk merancang dan memvalidasi
produk ialah penelitian dan pengembangan. Metode
penelitian dan pengembangan ialah teknik penelitian yang
dipakai guna membuat produk tertentu dan menguji
keefektifan produk terkait (Indrawati & Suardiman, 2013).
Proses ini dimulai dengan studi awal dan diakhiri dengan
pengujian produk (Yberti, 2020). Studi ini menghasilkan
media belajar matematika berbasis Google Sites untuk
materi segiempat kelas IV SDN. Sambidoplang.

Subjek uji coba yang menjadi fokus untuk
penelitian  pengembangan pembelajaran matematika
materi segi empat kelas 1V SDN Sambidoplang. Model
pengembangan Borg dan Gall pada penelitian ini terdiri
dari enam tahap yaitu: analisa masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi produk, revisi desain dan uji

coba produk.
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Jenis data yang digunakan dalam penelitian
pengembangan yang akan dilakukan ini adalah data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh
melalui hasil wawancara dan observasi, serta study
literature tentang pengembangan media pembelajaran dan
metode pembelajaran pada mata pelajaran Matematika
kelas IV materi Segi Empat. Model pengembangan yang
dilakukan menggunakan model Borg and Gall, masukan
dari dosen pembimbing, validator, guru dan peserta didik.
Sedangkan data kuantitatif didapatkan dari kevalidan
media pembelajar yang menggunakan Google Sites dari
ahli Untuk

mengetahui keefektifan media berbasis Google Sites dan

hasil validasi materi dan ahli media.
untuk meningkatkan keterampilan berpiki kritis siswa
yang diperoleh dari hasil angket respon peserta didik dan
angket respon guru.

Instrumen pengumpulan data yang digunakan oleh
peneliti dalam penelitian pengembangan modul tangram
meliputi dari lembar validasi ahli materi dan ahli media,
lembar angket respon pengguna serta lembar soal pretest
dan posttest.

Teknik analisis data kualitatif pada penelitian ini
dilaksanakan menggunakan cara mengolah data yang
telah didapatkan oleh peneliti melalui hasil komentar,
saran, serta masukan dari para ahli dan responden.
Analisis data kuantitatif yang digunakan pada penelitian

ini ialah metode deskriptif persentase.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pertama adalah analisis masalah, yakni
untuk menganalisis hal tersebut maka yang harus
dilakukan adalah mengetahui struktur atau proses kegiatan
pembelajaran. Setelah dilakukan wawancara bersama
dengan guru kelas IV mata pelajaran matematika SDN
Sambidoplang tepatnya pada tanggal 25 Januari 2022,
diperoleh data bahwa guru menggunakan Lembar Kerja
Siswa atau LKS saat pembelajaran. Guru menggunakan

metode ceramah, diskusi dan pekerjaan rumah. Dari hal
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tersebut, didapati masih kurang dalam membantu siswa

mencapai hasil belajar yang diharapkan. Beberapa
permasalahan atau kendala yang sering dihadapi adalah
kebutuhan dalam  memahami, menganalisa, dan
memberikan contoh bentuk bentuk segi empat masih
kurang serta siswa yang mudah bosan.

Pemanfaatan teknolog dalam pembelajaran di SDN
Sambidoplang sangatlah kurang. Pada zaman sekarang
siswa-siswi jauh lebih senang memegang Handphone dari
pada membaca buku pelajaran. Hasil wawancara yang
dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa pembelajran
matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang
paling sulit bagi siswa siswi kelas IV SDN Sambidoplang.
Pembelajaran matematika dirasa kurang menarik karena
banyak mengandung angka dan teori jemu.
yang SDN

Sambidoplang adalah kurikulum merdeka. Materi segi

Kurikulum digunakan  oleh

empat merupakan salah satu materi yang sukar untuk

dipelajari oleh siswa siswi kelas IV SDN Sambidoplang.
Tahap kedua adalah pengumpulan data, pada SDN

Sambidoplang memiliki akses ketersediaan wifi dan layar

proyektor untuk pembelajaran. Siswa siswi SDN
Sambidoplang tidak asing dengan penggunaan search
engine. Selama masa pandemi siswa siswi SDN

Sambidoplang sudah melakukan pembelajaran daring
melalui whatsapp dan melakukan pencarian materi belajar
menggunakan website. Diperlukan suatu pengembangan
terhadap sistim pelajaran berbasis teknologi atau gadget
SDN

Sambidoplang. Penggunaan gadget dirasa memiliki

menyesuaikan  kesukaan dari  siswa  siswi
banyak manfaat dan ilmu pengetahuan bila dipergunakan
sebagaimana mestinya. Salah satu situs internet yang
menawarkan search engine dalam satu kata kunci adalah
Google Sites. Media dibuat dengan desain semenarik
mungkin agar siswa tidak mudah bosan. Media disertai
gambar, animasi, dan ilustrasi yang memadai, penggunaan
huruf ditulis padat dengan jarak yang tidak terlalu rapat

disesuaikan dengan kebutuhan sehingga memudahkan
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siswa dalam memahami materi yang disampaikan.

Dengan media ini pula, pembelajaran akan lebih
praktis tidak terbatas oleh ruang dan waktu. Kebutuhan
media pembelajaran berbasis Google Sites menjadi sangat
penting dikarenakan pemahaman siswa dalam kegiatan
belajar mengajar masih kurang.

Tahap kegita yakni desain produk. Pada tahapan
ini dirumuskan indikator dan tujuan pembelajaran yang
harus dicapai oleh siswa dalam penggunaan media
pembelajaran berbasis Google Sites. Kompetensi awal
dari pelajaran matematika kurikulum merdeka SDN
Sambidoplang yakni:

a. Siswa dapat memahami cara membandingkan unit
pilihan dan cara membandingkan lebar.

b. Siswa dapat memahami dan mampu menggunakan
konsep luas, cara mengukur, dan satuan cm?.

Sementara Tujuan dari pembelajaran matematika
materi segi empat adalah melalui Kkegiatan seperti
mengamati dan menyusun bangun datar, kita akan fokus
pada komponen bangun datar dan hubungan posisinya
untuk memperdalam pemahaman anak terhadap bangun
datar.

a.  Memahami hubungan antara garis sejajar dan tegak
lurus.

b. Mengetahui bangun datar segi empat persegi

panjang.

Setelah

berikutnya adalah merancang produk media pembelajaran

merumuskan - - tujuan - pembelajaran,
berbasis Google Sites , rancangan media terinspirasi oleh
salah satu website belajar “Diary Guru”.

Untuk membuat pembelajaran melalui Google
Sites terlebih dahulu tenaga pendidik harus mempunyai
akun G-Mail dan materi bahan ajar yang akan dimasukkan
pada Google Sites. Pada tahap pembuatan Google Sites
awal mula adalah menyimpan semua keperluan
pembelajaran baik video, materi maupun kurikulum yang
akan dipergunakan sebagai bahan ajar pada Google Drive.

Selanjutnya adalah pembuatan Google Sites, pada

1702

tahap ini tenaga pendidik merancang Google Sites
semenarik mungkin. Isi dari Google Sites dapat diambil
dari bahan video atau materi yang sudah disimpan melalui
Google Drive maupun memberikan situs link youtube atau
situs-situs pembelajaran lainnya.

Gambar 1.1 Tampilan Desain

DA  seciemear

Adapun uraian mengenai garis besar isi, yakni:
Home, Soal Matematika, Video dan Materi. Pada menu
Home, merupakan menu beranda isi dari cakupan materi
bahan ajar. Sementara pada menu Soal Matematika
merupakan salah satu menu yang berisi soal-soal
matematika yang dapat dikerjakan siswa dalam belajar
matematika materi segi empat. Dalam menu Soal
Matematika siswa siswi akan diarahkan pada website
“Diary Guru” yang mana web tersebut berisi soal
matematika beserta ujian online yang dapat dikerjakan

oleh siswa.

Gambar 1.2 Tampilan Menu

Selanjutnya pada menu Video, berisi tentang video
bahan ajar materi segi empat yang bisa dipahami oleh
siswa dengan menonton video yang ada pada google
sitesi. Pada menu Materi berisi tentang materi bahan ajar
keseluruhan dalam bentuk pdf yang kapanpun siswa bisa
mendownload atau menyimpan materi tersebut untuk
dibaca. Peneliti merancang metode nahan ajar tidak hanya

dengan ilustrsi animasi video namun juga menyediakan
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bahan ajaruntuk dibaca. Bahan ajar materi juga berisi

gambar gambar serta penjelasan materi segi empat yang

mudah dipahami.

Tahap keempat adalah validasi desain. Kevalidan

media pembelajaran pertama dari ahli materi, penilaian

meliputi aspek pembelajaran, kurikulum dan isi materi.

Validator materi merupakan seorang yang pakar dalam

suatu materi, dalam hal ini adalah materi segi empat kelas

IV. Selanjutnya kevalidan ahli media, seputar penyajian

dan tampilan media pembelajaran berbasis Google Sites.

Tabel 1.1 Aspek Kelayakan Materi

No Aspek Rata-Rata Keterangan
1 Pembelajaran 4,667 Sangat Baik
2 Kurikulum 3,667 Sangat Baik
3 Isi Materi 4 Baik

Aspek penilaian materi yang dinilai adalah aspek

pembelajaran, aspek kurikulum dan aspek isi materi.

a.

Aspek Pembelajaran

Terdapat tiga pertanyaan dalam aspek pembelajaran.
Dari tiga pertanyaan diperoleh rata-rata skor 4,667
yang dalam tabel konversi masuk kedalam kategori
sangat baik.

Aspek Kurikulum

Terdapat tiga pertanyaan dalam aspek kurikulum.
Dari tiga pertanyaan diperoleh rata-rata skor 3,667
yang dalam tabel konversi masuk kedalam kategori
baik.

Aspek Isi Materi

Terdapat satu pertanyaan dalam aspek isi materi. Isi
materi sesuai dengan kompetensi inti memiliki nilai
4 yakni baik.
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Tabel 1.2 Aspek Kelayakan Media

No Aspek Rata-Rata Keterangan
1 Warna 5 Sangat Baik
2 Kata  dan 3,75 Baik

Bahasa
3 Grafis 4 Baik
4 Desain 5 Sangat Baik

Selanjutnya pada penilaian media yang dinilai

adalah aspek pembelajaran, aspek warna, aspek kata dan

bahasa, aspek grafis dan aspek desain. Sebagai berikut:

a.

Aspek Warna

Terdapat dua pertanyaan dalam aspek warna. Dari
dua pertanyaan diperoleh rata-rata skor 5 yang dalam
tabel konversi masuk kedalam kategori sangat baik.
Aspek Kata dan Bahasa

Terdapat empat pertanyaan dalam aspek kata dan
bahasa. Dari empat pertanyaan diperoleh rata-rata
skor 3,75 yang dalam tabel konversi masuk kedalam
kategori baik.

Aspek Grafis

Terdapat tiga pertanyaan dalam aspek grafis. Dari
tiga pertanyaan diperoleh rata-rata skor 4 yang

dalam tabel konversi masuk kedalam kategori baik.

Aspek Desain

Terdapat lima  pertanyaan  dalam  aspek

pembelajaran. Dari lima pertanyaan diperoleh rata-
rata skor 5 yang dalam tabel konversi masuk

kedalam kategori sangat baik.

Tabel 1.3 Kelayakan Materi dan Media Dalam Persen

’: Validasi Hasil Validasi Kriteria
1 Materi 4,143 Sangat Layak
2 Media 4,385 Sangat Layak
Jumlah 8,528
Rata-Rata 4,264
Presentase 85,28%
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Berdasarkan validasi kelayakan materi
memperoleh skor 4,143 yang berarti media sangat praktis
dan hasil validasi media memperoleh skor 4,385 yang
berarti sangat praktis dengan nilai rata rata skor 4,264
dengan perolehan rata-rata 85,28% yang berarti sangat
praktis. Dari hasil ini penilaian materi dan penilaian media

pada pengembangan pembelajaran matematika berbasis

Google Sites  materi segi empat kelas IV SDN
Sambidoplang dinyatakan layak untuk di uji coba
lapangan.

Sesuai dengan teori (Yusup,2018) instrumen

dinyatakan valid jika memenuhi kriteria dari variabel
secara tepat dan tidak menyimpang. Aspek materi yang
meliputi pembelajaran, kurikulum dan isi materi.dikatakan
valid karena mencakup Kkesesuaian tujuan kompetensi
yang digunakan. Selanjutnya kelayakan media dilihat dari
warna, kata bahasa, grafis dan desain memiliki tampilan
yang menarik dan mudah dipahami. Pengembangan
pembelajaran matematika berbasis Google Sites pada
IV SDN  Sambidoplang

dinyatakan layak digunakan untuk pembelajaran.

materi segi empat kelas

Tahap kelima adalah Revisi produk. Setelah desain
produk di validasi oleh pakar ahli maka akan dapat
diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya
dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain.
Yang bertugas memperbaiki desain adalah peneliti yang
akan menghasilkan produk tersebut. Pada saat peneliti
melakukan uji validasi kelayakan, peneliti - menemukan
poin penilaian kata bahasa pada media memili nilai lebih
rendah dari pada lainnya. Maka dari itu peneliti
melakukan perbaikan bahasa pada Google Sites agar lebih
bisa dipahami.

Tahap ke enan adalah uji cba produk. Proses
diawali dengan menentukan  sampel  kemudian
mempersiapkan situasi dan kondisi yang ideal serta sarana
dan prasarana, didapati uji coba produk dilakukan
IV SDN Sambidoplang.

Pengambilan data dilakukan dengan dua tahap, pada tahap

terhadap siswa kelas
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pertama siswa diberikan soal pretest pelajaran matematika
materi segi empat. Tahap kedua siswa akan diberikan soal
posttest serupa setelah menggunakan media Google Sites.

Hasil uji coba pretest yang dilakukan pada siswi
kelas IV SDN Sambidoplang pada pelajaran matematika
materi segi empat tidak lolos kriteria ketentuan minimal
(KKM) yang yang harus dicapai. Nilai KKM yang harus
dicapai setiap siswa adalah 70. Sementara nilai minimal
hasil protest adalah 30 dan nilai maksimal hasil pretes
yakni 60 dengan nilai rata-rata 45. Hal ini menjelaskan
bahawa nilai siswa belum mencapai KKM yang telah
ditetapkan. Sejumlah satu siswa mendapatt nilai 30 atau
sebesar 9,1%, dua orang siswa mendapat nilai 35 atau
18,7%, dua orang siswa mendapat nilai 40 atau sebesar
18,7%, satu siswa mendapat nilai 45 atau sebesar 9,1%,
satu siswa mendapatt nilai 50 atau sebesar 9,1%, dan tiga
orang siswa mendapat nilai 55 atau sebesar 36,36%.

Selanjutnya hasil posttest setelah pemberian
pembelajaran menggunakan Google Sites. Nilai rata-rata
siswa setelah menggunakan media pembelajaran Google
Sites yakni 78,64. Nilai minimal hasil post tes adalah 70
dan hasil maksimal peroleahan posttest 85. Tiga orang
siswa atau sebesar 27,27% mendapat nilai 70, satu orang
siswa mendapat nilai 75 atau sebesar 9,1%, tiga orang
lainnya mendapat nilai 80 atau sebesar 27,27% dan empat
orang mendapa nilai 85 atau sebesar 36,36%.

Uji gain dilakukan untuk melihat efektivitas
perlakukan yang diberikan. Berdasarkan hasil nilai rata-
rata pretest yaitu 45 dan nilai rata-rata posttest yaitu 78,64
dan nilai maksimal adalah 100 rumus yang digunakan

menghitung normalitas gain menurut metizer dibawah ini:
Spost — Spre

N.Gain = ——
T Smaks — Spre

N Cai 78,64 —45

ST T 00 —45

N Cai 33.64

N.Gain =—

N. Gain = 0,518
Maka dihasil perhitungan uji diatas untuk N-gain
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score yang telah dihitung yaitu memperoleh bahwa pada
nilai rata-rata sebesar 0,518 termasuk efektivitasnya dalam
kategori sedang. Dari hasil perhitungan setiap siswa 9,1%
atau satu orang siswa mendapat nilai N-Gain tinggi.
Sisanya 88,1% atau sepuluh siswa memperoleh N-Gain
sedang. Hasil N-Gain ini menunjukkan bahwa modul
pembelajaran berbasis Google Sites efektif untuk
digunakan.

Setelah mengikuti kegiatan belajar menggunakan
media pembelajaran berbasis Google Sites, kelompok
eksperimen dimintai untuk mengisi angket respon siswa
sesuai kisi-kisi yang ada dengan pilihan jawaban “Ya”
atau “Tidak” .

Data hasil kuesioner siswa mengenai aspek
tampilan media, isi dari materi pembelajaran dan hasil
keseluruhan mendapat respon positif ~ yaitu siswa
menyukai dan tertarik media pembelajaran berbasis
Google Sites pada pelajaran matematika materi segi
empat. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata jawaban siswa
adalah “Ya”.

Berdasarkan jawaban dari 11 siswa diperoleh
presentase rata-rata sebesar 85% yang menyatakan bahwa
penggunaan media Google Sites dapat memberikan
semangat belajar siswa dan mendapatkan banyak
pengetahuan sehingga hasil belajar matematika materi
segi empat kelas IV SDN Sambidoplang meningkat.

Pada hasil data untuk respon oleh guru diperoleh
sesudah melakukan proses pembelajaran atau untuk
penerapan Google Sites sebagai pembelajaran matematika
materi segi empat yang telah dikembangkan. Untuk
angket yaitu berisi tentang butir-butiran pada pertanyaan
untuk didasarkan pada penilaian respon guru saat
penggunaan Google Sites yang terdiri dari tiga aspek,
adalah pertama aspek tampilan, kedua aspek penyajian
materi, dan untuk yang ketiga aspek manfaat. Data hasil
respon guru yang disajikan bentuk pada gambar dibawah

ini maka dapat didiagramkan.
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Gambar 1.3 Diagram Respon Guru

Rata-Rata Jawaban Respon Gurt

Dapat dilihat berdasarkan pada diagram di atas,
diketahui guru memberikan respon dengan kategori dilihat
dari diagram bahwa berkategori sangat baik. Dari gambar
diagram diatas dapat dilihat respon dari guru pada setiap
aspek. Aspek tampilan didapatkan respon dengan nilai
4,667 atau sebesar 93,33 % setuju bahwa media Google
Sites memiliki tampilan yang menarik. Selanjutnya pada
aspek penyajian materi mendapat perolehan nilai rata-rata
dengan perolehan nilai sebesar 3,5, atau sebesar 70% yang
memiliki arti setuju bahwa penyajian materi segi empat
pelajaran matematika pada media Google Sites mudah
dipahami. Aspek manfaat dilihat dari diagram di atas
memperoleh dengan nilai rata-rata sebesar 4 atau sebesar
80% dimana media Google Sites mampu memotivasi dan
meningkatkan hasil belajar siswa SDN Sambidoplang
kelas IV pada pelajaran matematika materi segi empat.
Dari kategori aspek tampilan, aspek penyajian materi dan
aspek manfaat memiliki nilai rata-rata sebesar 81,11%
yang dapat diartikan memiliki kategori sangat baik.

Google Sites dapat diakses melalui link yang telah
dibagikan, yakni:
https://sites.google.com/view/materisegi4/home. Siapapun
dapat mengakses link dengan mudah dan menggunakan
bahan ajar yang telah disediakan apabila memiliki alamat
link tersebut. Pengembangan media berbasis Google Sites
yang dirancang oleh peneliti memiliki 4 menu utama
yakni: Home, Soal Matematika, Video dan Materi. Menu
dalam Google Sites tersebut berisi tentang bahan ajar yang

disesuaikan kebutuhan siswa kelas IV SDN Sambidoplang



Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Google Sites

dalam mepelajari materi segi empat pelajaran matematika.

Manfaat pemakaian media Google Sites ini sangat
bisa dirasakan dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar,
dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada
tahap orientasi pembelajaran akan sangat membantu
keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan
dan isi pembelajaran pada saat itu.

Sesuai dengan penjelasan (Pubian, 2022). media
website pada internet sangat cocok untuk dijadikan
alternatif pilihan media pembelajaran jarak jauh maupun
face to face. Media website dapat juga digunakan sebagai
sarana pembelajaran untuk meningkatkan dampak positif
penggunaan internet. Yang tentu saja dalam hal ini
membutuhkan peran yang baik dari para tenaga pendidik
dalam mengelola pembelajaran daring ini agar dapat
digunakan secara terarah dengan baik dan sesuai dengan
pada proses pembelajaran.

Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa
respon siswa kelas 1V SDN Sambidoplang terhadap
pengembangan media berbasis Google Sites dapat
memberikan manfaat memotivasi siswa untuk belajar,
sehingga berdampak pada meningkatnya hasil belajar
siswa. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi
rujuakan bagi para pendidik sekolah dasar untuk
memeberikan modul pembelajaran matematika materi segi

empat kelas IV di SDN Sambidoplang.

PENUTUP
Kesimpulan

Proses pengembangan melibatkan enam tahap,
yaitu analisa masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi produk, revisi desain dan uji coba produk. Kedua,
kelayakan =~ pengembangan media  pembelajaran
matematika berbasis Google Sites pada materi segi empat

kelas IV SDN Sambidoplang dinilai valid berdasarkan
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tinjauan dari ahli materi dan ahli media sebesar 86,28%
dengan rat arat ahli materi 4,385 dan ahli media 4,264. Uji
coba dilakukan pada kelas IV dengan respon siswa
sebesar 80 85% dan respon guru 81,11%. Hal ini
menunjukan bahwa pengembangan modul pembelajaran
matematika materi segi empat berbasis Google Sites
sangat praktis. Hasil uji N-Gain sebesar 0,518, yang
menunjukan bahwa modul pembelajaran berbasis Google

Sites dinilai efektif. Dengan demikian, penelitian ini dapat

menjadi rujuakan bagi para pendidik sekolah dasar untuk

memeberikan modul pembelajaran matematika materi segi
empat kelas IV di SDN Sambidoplang.

Saran

Berdasarkan kesimpulan tersebut, maka saran yang
dapat diajukan oleh peneliti mengenai penelitian adalah:

1. Hendaknya guru mempelajari dan memahami isi
media pembelajaran berbasis Google Sites beserta
unsur di dalamnya

2. Hendaknya guru mempersiapkan hal-hal
dibutuhkan

mengaslokasikan waktu yang tepat dan ideal agar

yang

dalam penggunaan media serta

penggunaan media pembelajaran berbasis Google
Sites berjalan dengan maksimal

3. Guru dapat membuat, berpartisipasi, melengkapi
atau menyempurnakan media pembelajaran berbasis

Google Sites pada materi lain
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