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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki tujuan mengembangkan unsur potensi, keterampilan, moralitas, spiritualitas,
sosialitas, maupun rasionalitas dari dalam diri individu. Pendidikan matematika salah satunya
merupakan pelajaran wajib yang dipelajari oleh seluruh peserta didik di berbagai jenjang. Menurut
Cahyadi (2019) pendidikan yang bermutu dapat diwujudkan melalui usaha yang mampu
mensinergikan seluruh komponen pendidikan secara optimal sehingga proses interaksi antara siswa
dan sumber belajar dapat berjalan sesuai dengan setting belajar. Pendidikan sendiri tidak terlepas
dari kurikulum pendidikan yang mengatur tentang bagaimana proses pendidikan dan pembelajaran
berlangsung. Kurikulum merupakan inti dari pendidikan yang mengatur tentang tujuan, materi
aktifitas belajar dan evaluasi sedangkan inti dari kurikulum adalah pembelajaran (Ratnawati et al.,
2024). Selain itu perkembangan pada dunia pendidikan tidak 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
pembelajaran yang efektif dan efisien untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran. Penggunan
media pembelajaran diharapkan dapat membantu proses pembelajaran sehingga terencapainya
tujuan pembelajaran. Mengatur pemanfaatan media pembelajaran sebagai salah satu kewajiban
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guru dipandang penting untuk menarik siswa dalam pembelajaran, kehadiran pendidik untuk
mengkoordinasikan pembelajaran, bahan bacaan sebagai data dan media yang berbeda juga
diharapkan dapat membangun inspirasi siswa sebagai tampilan pembelajaran yang tepat, tanpa
adanya interaksi antara peserta didik dengan media maka belajar tidak terjadi (Yanti, 2022). Media
pembelajaran terdiri dari berbagai jenis, seperti media visual, audiovusual, media cetak, media
audio, media digital dan sebagainya. Banyaknya jenis media yang ada menjadikan pilihan bagi
para pendidik untuk bisa lebih kreatif dalam melakukan proses pembelajaran.

Di era digital saat ini, Information and Communication Technology (ICT) telah menjadi
bagian tak terpisahkan dari berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Pemanfaatan
ICT menjadikan pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa
abad 21. Salah satu implementasi ICT dalam pembelajaran adalah pengembangan media
pembelajaran berbasis web. Media-media ini tidak hanya menawarkan aksesibilitas yang lebih
luas, namun juga memungkinkan integrasi berbagai format pembelajaran seperti teks, gambar,
video, dan animasi ke dalam satu platform. Mengingat pentingnya ICT dalam proses pembelajaran,
guru dituntut untuk mampu mengintegrasikan dan menggunakan media berbasis ICT untuk
menunjang pembelajaran (Darmansyah et al., 2023). Pemanfaatan ICT dapat digunakan dan
dikembangkan oleh guru dengan berbagai variasi pembelajaran misalnya pembuatan vlog, PPT
interaktif, pembuatan video pembelajaran dan lain sebagainya menyesuaikan dengan karakteristik
peserta didik dan tujuan pembelajara (Lailiyah & Mardliyah, 2021). Pemanfaatan media yang
berbasis ICT sudah seharusnya dilakukan oleh guru untuk menunjang proses pembelajaran.
Pemanfaatan media berbasis ICT dalam pendidikan menyebabkan perubahan mendasar dalam
Proses Belajar Mengajar (PBM) di sekolah (Dewi & Hilman, 2018).

Google Sites merupakan alat berbasis web yang dapat Anda gunakan untuk merancang
media pembelajaran yang efektif dan efisien. Google Sites merupakan 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 (Kurniawan et al., 2023);(Rahman & Indrawati, 2023).
Google sites merupakan salah satu pilihan media pembelajaran yang mudah di akses, dan
bermanfaat banyak bagi proses pembelajaran dan juga membantu pendidik dalam menyampaikan
materu pembelajaran dengan efektif. Dengan media pembelajaran berbasis google sites dapat
dimanfaatkan oleh pengajar dalam membantu dan memfasilitasi siswa saat pembelajaran jarak jauh
(Napitu et.al,, 2023). Google sites memiliki fitur-fiturnya yang mudah digunakan, yang
memungkinkan guru membuat situs pembelajaran yang menarik dan interaktif tanpa pengetahuan
teknis yang rumit. Pembuatan media pembelajaran memanfaatkan Google Sites dapat
menggabungkan berbagai informasi dalam satu tempat, yaitu video, presentasi, lampiran, teks,
dan yang lainnya serta dapat dibagikan sesuai kebutuhan penggunanya (Nugroho & Hendrastomo,
2021). Hal ini menjadikannya pilihan ideal untuk mendukung pembelajaran tingkat dasar. Media
pembelajaran Google Sites dapat mendorong kemandirian di samping keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran (Susanti & Fitriani, 2023).

Geometri merupakan salah satu materi ajar penting dalam kurikulum pada pelajaran
matematika di Kelas 3. Menurut Sari & Putri, (2024) mata pelajaran matematika di sekolah sangat
penting untuk melatih pola pikir siswa. Matematika membentuk pola pikir yang memelajarinya
khususnya siswa, diantaranya berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dengan penuh kecermatan.
Matematika memberikan kontribusi yang sangat besar, mulai dari yang sederhana sampai yang
kompleks, mulai dari yang abstrak sampai yang konkrit untuk pemecahan masalah dalam segala
bidang (Farah & Budiyono, 2018). Namun matematika sering kali di anggap sebagai pelajaran
yang sulit dikarnakan siswa kurang mampu memahami konsep-konsep dari materi matematika.
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Materi pelajaran matematika di SD/MI salah satunya adalah tentang bangun datar, materi ini
membutuhkan pemahaman konsep dengan baik (Rini et al., 2022). Agar siswa memahami konsep
bangun datar seperti persegi, persegi panjang, segitiga, dan lingkaran, mereka sering membutuhkan
media pembelajaran yang memungkinkan mereka memvisualisasikan geometri, sifat, dan
penggunaan bangun tersebut secara konkret. Namun, masih banyak kendala dalam mengajarkan
materi ini, seperti keterbatasan media pembelajaran tradisional yang membuatnya kurang menarik
bagi siswa. Oleh karena itu, desain media pembelajaran berbasis (ICT) menggunakan Google Sites
diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi
bangun datar.

Tujuan artikel ini untuk mendeskripsikan proses perancangan media pembelajaran berbasis
(ICT) dengan menggunakan website Google Sites dan mengevaluasi keefektifan media tersebut
dalam mendukung pembelajaran geometri bidang pada siswa kelas III. Pendekatan ini bertujuan
untuk menciptakan media pembelajaran yang tidak hanya mendukung pemahaman konseptual
siswa, namun juga meningkatkan motivasi belajar melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif
dan menyenangkan.

METODE

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metodologi penelitian R&D (Research and
Development). Metode research and development (R&D) merupakan pendekatan sistematis untuk
menciptakan, mengembangkan, dan mengimplementasikan produk atau solusi baru berdasarkan
penelitian. Tujuan utama metode ini adalah menghasilkan produk yang efektif, inovatif, dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Dalam segi Pendidikan research and development (R&D) merupakan
suatu metode yang digunakan dalam mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang
digunakan dalam proses pembelajaran dan dalam pendidikan.

Model Penelitian pengambangan yang digunakan penulis adalah model ADDIE. Model
ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan, yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Subjek uji coba pada
penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 3 (III) yang berjumlah 10 orang siswa. berikut adalag
daftar siswa yang melakukanuji coba terbatas dapat dilihat pada table 1. Teknik pengumpulan
data yang digunakan oleh penulis dengan menggunakan uji coba, observasi dan pengisisan angket.
Sedangkan Teknik, analisis data yang digunakan berupa analisis validasi media pembelajaran
google sites, analisis praktikalitas dan analisis efektifitas

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hasil da pembahasan ini menyajikan hasil penelitian desain media pembelajaran berbasis ICT
dengan website google sites pada materi bangun datar untuk siswa kelas III sekolah dasar dengan
berikut tahapan-tahapannya:

TAHAP PROSEDUR PENGEMBANNGAN

Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang mana terdiri dari 5 tahap
yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), Evaluation (Evaluasi).

Tahap Analysis (Analisis)

Pada tahap awal dalam penelitian pengembangan ini, peneliti melakuakn pengumpulan infromasi
melalui studi literatur. Pada tahap analisis kebutuan yang peneliti lakukan yaitu minimnya
ketersediaan media pembelajaran yang menarik pada muatan pembelajaran Matematika pada saat
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melakukan proses pembelajaran. Kebanyakan guru hanya menggunaan media sederhana tanpa
memanfaatkan teknologi. Ditemukan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi bangun datar. Hal ini disebabkan oleh pendekatan pengajaran yang masih konvensional,
dengan penjelasan verbal dan visualisasi yang terbatas. selain itu Pembelajaran di sekolah
cenderung menggunakan metode ceramah dan media konvensional, sehingga kurang menarik bagi
siswa. siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik untuk dapat memahami konsep dari
pelajaran matematika salah satunya yaitu menggunakan media pembelajaran website google sites
yang dapat meingkatkan minat siswa dalam pembelajaran dan juga meningkatkan pemahaman
siswa pada materi bangun datar. Untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis /CT dengan
website google sites. Kami menambahkan element- element yang menarik, materi pembelajaran,
video pembelajaran dan juga games edukasi menarik untuk dapat menciptakan ketertarikan siswa
dalam mengikuti pembelajaran, selain itu media pembelajaran google sites juga dapat digunakan
kapan pun dan dimana pun, bisa menggunakan smartphone, leptop, ataupun tablet.

Tahap Desain (perancangan)

Pada tahap desain media pembelajaran kegiatan awal yang dilakukan yaitu menentukan tujuan
adapun tujuan dari pembelajaran matematika materi bangun datar yaitu: 1. Siswa mampu
mengidentifikasi berbagaii jenis bangun datar beserta ciri-cirinya 2. Siswa mampu menjelaskan
sifat-sifat setiap bangun datar, 3. Siswa mampu mengidentifikasi dan menganlisis bentuk bangun
datar dalam bentuk visual serta menghubungkan dengan media di sekitar mereka. Setelah
menentukan tujuan pembelajaran masuk kedalam tahap kegiatan desain yaitu:

Tahap pertama yaitu Desain struktur website yaitu membuat peta situs (sitemap). Adapun
beberapa hal yang dilakukan saat tahap membuat peta situs (sitemap) yaitu mendesain halaman
utama (perhatikan Gambar. 1), halaman tujuan pembelajaran(perhatikan Gambar 2), halaman
materi teori (perhatikan Gambar 3), halaman video pembelajaran(perhatikan Gambar 4), halaman
evaluasi (perhatikan Gambar 5) dan halaman profil pengembang. Setiap element yang dibutuhkan
peneliti menggunakan bantuan canva dalam mendesain tiap element agar lebih menarik.

Tahap kedua Desain google sites yaitu mendesain setiap permukaan website agar dapat
memudahkan pengguna dalam menggunakawebsite. Dengan tampilan yang menarik dan juga
mudah di pahami oleh siswa sekolah dasar. Peneliti menggunakan warna-warna cerah dan ikon-
ikon yang menarik untuk menarik minat siswa.

Tahap Ketiga Desain konten pembelajaran yaitu peneliti menyusun materi mengenai bangun
datar yaitu, poster tujuan pembelajaran, poster materi pembelajaran, membuat spal Latihan yang
mencakup kuis interaktif untuk menguji pemahaman siswa terkait materi bangun datar.

Tahap Develop (Pengembangan)

Selanjutnya yaitu tahap pengembangan, tahap ini merancang konsep produk yang akan
dikembangkan. Tahap pengembangan ini dibutuhkan seni dan kreativitas agar media yang
dikembangkan sesuai harapan. Adapun langkah-langkah dalam tahap pengembangan ini yaitu: (1)
Menentukan software yang akan digunakan. Peneliti memilih aplikasi google sites, canva,
pinterest, untuk membuat element dan ikon yang menarik sedangkan untuk evaluasi peneliti
menggunakan educaplayc serta untuk video pembelajaran peneliti menggunakan vidio yang sudah
ada di youtube. (2) Membuat ranangan atau Gambaran awal apa saja yang akan di tampilkan pada
setiap halaman di google sites (perhatikan gambar 1). (3) Setelah itu memasukkan materi, gambar,
video dan juga games evaluasi sesuai dengan tema dan karakteristik siswa kedalam media
pembelajaran yang dikembangan(perhatikan gambar 3 dan gambar 4). (4) Menyusun elemen dan
ikon di masing masing halaman yang sudah disesuaikan.
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Setelah melakukan mengembangan peneliti melakukan uji coba awal untuk memastikan
apakah semua halaman dan element yang ada sudah sesuai dan juga berfungsi dengan baik tanpa
error. Setelah itu melakukan validasi mengenai aspek materi, aspek media dan juga aspek bahasa,
terhadap media pembelajaran yang sudah di rancang. Dari hasil penilaian sejawat yang sudah
dilakukan peneliti mengetahui bahwa media ini memperoleh skor kelayakan materi sebesar 100%,
kelayakan bahasa sebesar 91,6%, dan kelayakan media sebesar 91,6%, yang semuanya masuk
dalam kategori at layak

& "Petualangan Geometri: Jelajah D... Home Lainnya~ Q

g QL

"Petuatangan Geometri: l.A
Jelajah Dunid Bangun Datar" ,,,u =

gidentifikasi Bang Datar
Siswa mampu mengidentifilmsi berbagai jenis
bang datar (seperti gitiga, persegi, Persegi
Panjang dan lingkaran) beserta ciri-ciringa.

2. Mmenjelaskan Sifat-Sifat Bangun Datar
Siswa dapat menjelaskan sifat-sifat seti
bang datar, ter Jumlah sisi, panjang si

Gambar 1. Tampilan awal Gambar 2. Tujuan pembelajaran

MENGENAL BENTyK
BANGUN DATAR PART 1

===
Bangun datar adalah suatu bentuk geometri
yang memiliki sisi dan sudut yang tetap

Gambar 3 Tampilan materi pembelajaran ~ Gambar 4. Tampilan Vidio pembelajaran

- S b DRI e B n pE A A SN v & - oo

educaplay 5 Tywesof pumes. > Plans 1 Sewechgomes (LGS Ll Loan ]

e

AL GAME INTERAKTIE BANGUN DATAR

) vl ik eengbsentba g dds

.........

Gambar 5 tampilan evaluasi games
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Setelah produk selesai dikembangkan selanjutnya masuk pada tahap uji coba validasi media
pembelajaran yang dilakukan oleh 10 orang mahasiswa mengenai aspek media,materi dan bahasa.
Pengujian validasi dilakukan dengan menggunakan pengisisan lembar instrumen validasi
menggunakan google form dengan skala penilaian bersama dengan produk media yang tekat
dikembangkan diberikan kepada validator

Tabel 1. Tabel Validasi Materi

No Kriteria penilaian Skor
1 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4
2 Materi dilengkapi dengan gambar untuk mempermudah pemahaman 4
3 Kelengkapan materi tentang jenis dan ciri bangun datar 4
Jumlah skor 12
Skor maksimal 12

jumlah skor yang diperoleh
jumblah skor maksimal

x 100 % 100%

Persentase kelayakan=

Berdasarkan tabel di atas diperoleh persentase kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
yaitu sebesar 100% dengan kualifikasi sangat layak, dengan demikian materi sudah sesuai dengan
tujuan pembelaaran yang terdapat didalam media pembelajaran berbasis ICT dengan website
google sites yang sudah di kembangkan.

Tabel 2. Tabel Validasi Bahasa

No Kriteria penilaian Skor
1 Kejelasan ukuran huruf 3
2 Bahasa sederhana dan jelas 4
3 Kontras warna huruf dengan latar belakang 3
Jumlah skor 11
Skor maksimal 12

jumlah skor yang diperoleh

Persentase kelayakan= x 100 % 91,6%

jumblah skor maksimal

Berdasarkan tabel di atas diperoleh persentase kelayakan bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran yaitu sebesar 91,6% dengan kualifikasi sangat layak, dRengan demikian bahasa yang
terdapat di media pembelajaran berbasis ICT dengan website google sites sudah sangat layak
digunakan.

Tabel 3. Tabel Validasi Media

No Kriteria penilaian Skor
1 Pengalaman interaktif 4
2 Pemahaman aplikasi bangun datar dalam kehidupan sehari-hari 3
3 Media yang dikembangkan menarik 4
Jumlah skor 11
Skor maksimal 12

_ jumlah skor yang diperoleh x100 % 91 ,6%
jumblah skor maksimal

Persentase kelayakan

Berdasarkan tabel di atas diperoleh persentase kelayaka media pembelajaran berbasis ICT
degan website google sites yaitu sebesar 91,6% dengan kualifikasi sangat layak, dengademikian
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media yang dikembangkan yaitu media pembelajaran berbasis ICT dengan website google sites
sudah sangat salayk digunakan.

Tahap Implementasi

Setelah media pembelajaran berbasis ICT dengan website google sites dikembangkan dan
dilakukan penilaian sejawat, maka selanjutnya di implementasikan dengan siswa kelas 3 sekolah
dasar. Tahap implementasi pertama yaitu media pembelajaran di uji cobakan kepada 10 orang
siswa kelas 3 di salah satu sekolah dasar yang ada di Pekanbaru. Kegiatan ini dilakukan untuk
menguji coba dan juga meminta tanggapan siswa terhadap produk media pembelajaran berbasis
ICT dengan website google sites pada materi bangun datar yang di kembangkan oleh peneliti. Uji
coba ini dilakukan dengan memberikan pertanyaan terbuka secara langsung kepada siswa dan juga
melalui pengisian anget setelah melakukan proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berbasis ICT dengan website google sites: Eskplorasi Dunia Bangun Datar.

Tahap awal yang dilakukan adalah peneliti memperlihatkan, memperkenalkan dan
menjelaskan terlebih dahulu media pembelajaran berbasis ICT dengan website google sites kepada
siswa. kemudian peneliti menjelaskan bagaimana penggunaan dari media pembelajaran berbasis
ICT dengan website google sites. Setelah siswa melakukan kegiatan belajar dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis ICT dengan website google sites, kemudian peneliti meminta
tanggapan siswa melalui pengisian angket yang sudah di sediakan.

Tabel 4. Tabel Hasil Pengisisan Angket Peilaian Siswa

No Kiriteria penilaian Skor
1 Soal mudah dipahami dan dikerjakan oleh siswa 8
2 Soal sesuai dengan materi yang disampaikan 9
3 Soal membantu meningkatkan pemahaman siswa 10
4 Materi disampaikan dengan jelas 9
5 Materi mudah dipahami oleh siswa 10
6 Gambar pada materi membantu pemahaman siswa 9
7 Materi sudah sesuai dengan kebutuhan siswa 9
8 Durasi video pembelajaran sesuai (tidak terlalu panjang) 8
9 Video membantu siswa dalam memahami materi 9
10 Video menarik untuk ditonton 10
Jumlah Skor 91
Skor Maksimal 100

__jumlah skor yang diperoleh x100 % 91%

Persenase kelayakan Jjumblah skor maksimal

Berdasarkan Tabel di atas diperoleh persentase kelayakan media pembelajaran berbasis ICT
dengan website google sites yaitu sebesar 91% dengan kualifikasi sangat layak. Berdasarkan hasil
angket yang sudah diisi oleh siswa maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
ICT dengan website google sites sudah menarik dan juga games evaluasi yang ada sudah dapat
membantu menambah pemahaman siswa dalam memahami konsep materi bangun datar.

Tahap Evaluasi

Tahap Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran ADDIE.
Evaluasi adalah sebuah proses yang dilakukan untuk memberikan nilai terhadap program
pembelajaran (Trisiana & Wartoyo, 2016). Tahap evaluasi pada produk pengembangan merupakan
langkah tahap terakhir yang akan ditempuh untuk menyempurnakan produk. Pada tahap evaluasi
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dilakukan oleh peneliti dengan mengolah data penelitian pada uji efektifitas dari hasil tes belajar
yang diperoleh siswa setelah melakukan evaluasi pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis ICT dengan Website Google sites. Berdasarkan evaluasi validitas,
kepraktisan, dan keefektifan, maka dapat ditentukan bahwa media pembelajaran berbasis ICT
menggunakan Google Sites valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran
geometri bangun datar, Siswa merasa lebih termotivasi dan memahami konsep bangun datar
dengan baik melalui media yang menarik dan interaktif dan media ini direkomendasikan untuk
diterapkan lebih luas dengan sedikit revisi untuk meningkatkan variasi soal evaluasi.

DISKUSI

Penelitian ini sudah berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis ICT menggunakan
Google Sites yang dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap konsep bangun datar. Google sites banyak dugunakan untuk menjadi media pembelajaran
yang interaktif. Salah satu penelitian yang dilakukan oleh Billa & Siregar, (2022) “Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Web Google Sites Berbantuan Augmented Reality Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar” hasil penelitian yaitu
media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini adalah valid, praktis dan efektif.
Dengan begitu pemanfaatan google sites sebagai media memberikan dampak yang baik terhadap
proses pembelajaran siswa.

Penelitian serupa dilakukan pada penelitian yang dilakukan oleh Violinzky et al., (2023)
“Bahan ajar berbasis google sites materi luas bangun datar matematika di kelas IV sekolah dasar”
tujuan penelitian ini adalah mengembangkan, menguji kelayakan, serta mengetahui tingkat
kemudahan bahan ajar berbasis google sites materi luas bangun datar matematika kelas IV sekolah
dasar dan mendapatkan hasil n hasil validasi diketahui ahli materi uji validasi 84,18% menjadi
87,25%, ahli bahasa 82,6% menjadi 82,8%, ahli konsep 83,285% menjadi 84,285%, dan ahli
penampilan 87,14% menjadi 87,714%. Hasil rekapitulasi uji validasi 84,30% menjadi 85,85%.
Pemaparan hasil penilaian angket respon guru mendapatkan persentase 93,84%, angket respon
siswa mendapatkan persentase 87,27%. Berdasarkan hasil respon guru dan siswa maka dapat
ditarik kesimpulannya produk yang dikembangkan sangat mudah untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran matematika kelas IV. Hasil penelitian ini sejalan dengan teori pembelajaran
konstruktivis yang menekankan pentingnya media interaktif dalam membantu siswa membangun
pemahaman konsep secara mandiri.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan pembahasan peneliti dapat menarik kesimpulan bahwa media pembelajaran berbasis
ICT menggunakan Google Sites pada materi bangun datar untuk siswa kelas III sekolah dasar
dinyatakan valid, praktis, dan efektif. Berdasarkan hasil penilaian sejawat, media ini memperoleh
skor kelayakan materi sebesar 100%, kelayakan bahasa sebesar 91,6%, dan kelayakan media
sebesar 91,6%, yang semuanya masuk dalam kategori sangat layak. Implementasi kepada siswa
menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan tingkat kelayakan sebesar 91% berdasarkan
tanggapan siswa melalui angket. Media ini berhasil memadukan elemen interaktif, seperti materi
pembelajaran, video, kuis evaluasi, serta desain yang menarik dan mudah digunakan, sehingga
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap konsep bangun datar.

Adapun saran dari penelitian ini, pengembang media pembelajaran disarankan untuk
meningkatkan variasi soal evaluasi, khususnya pada bagian games edukasi, agar dapat lebih
menantang dan mendukung berbagai tingkat pemahaman siswa. Implementasi media ini sebaiknya
diperluas ke berbagai sekolah dan kelas lainnya untuk memastikan manfaatnya dapat dirasakan
secara lebih luas. Penelitian lanjutan juga diharapkan dapat mengintegrasikan lebih banyak
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teknologi dan fitur interaktif, seperti simulasi 3D atau augmented reality, agar media pembelajaran
semakin relevan dengan kebutuhan pembelajaran modern di era digital..
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