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ABSTRAK 

Nama :  Nadia Br Sijabat   

NIM :  190205011 

Fakultas/Prodi :  Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Matematika  

Judul                                 :  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google  

Sites Pada Materi Persamaan Kuadrat di SMP/MTs 

Tebal Skripsi     :  161 Halaman 

Pembimbing I :  Dr. Zulkifli, M.Pd. 

Kata Kunci :  Pengembangan Media Pembelajaran, Google Sites, 

Persamaan Kuadrat 

 

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti di kelas IX SMP IT Abqari 

Kota Subulussalam  bahwa sekolah  tersebut hanya menggunakan buku paket dan 

LKPD saja. Dari masalah tersebut peneliti tertarik melaksanakan penelitian 

pengembangan media pembelajaran berbasis  google sites di SMP/MTs. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan respon 

guru, dan respon peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis google sites 

pada pelajaran matematika khususnya materi persamaan kuadrat pada kelas IX 

SMP/MTs. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Reseach and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE yang terdiri dari 

lima tahap yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Pada tahap Implementation peneliti membatasi uji coba dalam skala kecil dengan 

jumlah 10 peserta didik dan memberikan kepraktisan respon oleh guru. Hasil 

dalam penelitian ini memperoleh nilai sebesar 81,8% ahli media menyatakan 

sangat  valid, 87% ahli materi menyatakan sangat valid, sehingga diperoleh hasil 

persentase keseluruhan kevalidan sebesar 84,37%. hasil uji coba kepraktisan 

respon guru sebesar 89.1%, dan respon peserta didik diperoleh 90%  dengan 

kriteria sangat praktis. Terkait pernyataan tersebut dapat simpulkan bahwa 

pengembangan media berbasis google sites ini layak digunakan menjadi bahan 

atau media pembelajaran.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah proses pada memperbaiki, memperkuat, serta 

menyempurnakan  terhadap seluruh kemampuan potensi diri manusia. Pendidikan 

juga merupakan suatu pembelajaran berasal suatu kebiasaan pada lingkungan 

yang dapat memperbarui perubahan tingkah laku seseorang ataupun perubahan 

dalam berpikir. Tidak diherankan lagi bahwa pendidikan telah ada sejak 

peradaban umat manusia. Proses kependidikan yang benar dan baik maka cita-cita 

ini diyakini akan terwujud dalam fenomena kehidupan manusia.1  

Pendidikan bisa diartikan menjadi usaha manusia untuk memperoleh suatu 

kepribadian yang sesuai dengan nilai-nilai dalam masyarakat dan nilai-nilai pada 

agama. Menurut  Brubacher, pendidikan  ialah suatu proses kemampuan yang bisa 

mempengaruhi suatu kebiasaan manusia yang baik serta bisa menggunakan suatu 

alat media yang berfungsi untuk menolong orang lain serta mencapai tujuan yang 

sudah dicita-citakan. Tujuan pendidikan adalah untuk mendidik dan memberi 

peserta didik untuk mengembangkan diri sesuai dengan bakat, minat, serta 

kemampuan lingkungannya dan menjadi bekal bagi peserta didik untuk 

melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.2 

____________ 
1 Tim Dosen FIP-IKIP Malang, Pengantar Dasar-Dasar Kependidikan. Surabaya: Usaha 

Nasional,1980, h. 2. 

2 Siti Suryani, dan Sumiati Patimari, “Penggunaan Google Sites Dalam PJJ Pada Mata 

Pelajaran Seni Budaya SMP Melalui Pendekatan Blended Learning”. Prosiding Nasional, 2020, 

h.55 
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Perkembangan zaman sekarang akan terus membuat dunia pendidikan 

mengalami perubahan dari waktu ke waktu. Terutama dengan adanya alat 

teknologi yang selalu tidak bisa jauh, sehingga dapat memberikan akibat positif 

pada pendidikan karena mempunyai peranan yang dapat dimanfaatkan dalam 

berbagai proses pendidikan.1 Kemampuan menggunakan teknologi dalam 

pembelajaran merupakan adalah salah satu skill yang harus dimiliki guru pada 

abad 21.2 Kemampuan menggunakan teknologi ini mulai sering digunakan ketika 

terjadinya wabah covid 19. 

Kemajuan teknologi berdampak pada cara pembelajaran yang mengarah 

pada penggunaan media online dalam setiap proses pembelajaran. Secara 

langsung, internet dapat dimanfaatkan sebagai sumber dan alat pembelajaran bagi 

peserta didik untuk membangun pengetahuan. Kemajuan teknologi dapat 

membantu dalam mengakses media pembelajaran.3 Sehingga peneliti menawarkan 

solusi pengembangan media, karena selama ini teknologi sudah canggih tapi tidak 

dipakai oleh guru atau kurang dimanfaatkan oleh guru. Pengembangan media 

pembelajaran dilakukan untuk mengatasi berbagai tantangan dalam proses 

pembelajaran, seperti kesenjangan pemahaman, meningkatkan motivasi belajar, 

serta mendukung proses pengajaran yang lebih efisien dan efektif.4 

____________ 
1 Rusman, Deni Kurniawan, dan Cepi Riyana, Pembelajaran Berbasis Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (Jakarta: PT. Raja Grafindo, 2012), h.52 

2 Ririn Puji Utami, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbais Google Sites Dalam 

Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar”. Jurnal Riset Ilmiah, Vol. 2, No.2, Februari 2023, h.394 

3 Siti Suryani, dan Sumiati Patimari, “Penggunaan Google …, h. 54 

4 Rahmawati, I. “Pentingnya Pengembangan Media Pembelajaran Dalam Pendidikan”. 

Jurnal Teknologi Pendidikan Indonesia, Vol. 7, No. 3 2019, h. 112 
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Pembelajaran yang dilakukan memerlukan adanya sebuah media. Karena 

media menjadi alat perantara untuk terwujudnya tujuan dari pendidikan sekolah. 

Pembelajaran yang menggunakan media dapat mengakibatkan keaktifan serta 

keterlibatan peserta didik pada proses pembelajaran. Media pembelajaran menjadi 

hal yang penting dalam menentukan keberhasilan dan meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Menurut Hamzah, media pembelajaran merupakan segala 

bentuk alat komunikasi yang dapat digunakan untuk memberikan informasi dari 

sumber ke peserta didik secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar 

yang kondusif dimana siswa bisa melakukan proses belajar secara efisien serta 

efektif. Sebagai pendidik disarankan agar lebih kreatif serta inovatif dalam 

memaksimalkan media pembelajaran sesuai dengan perkembangan zaman.5 

Media pembelajaran berbasis teknologi yang telah diupgrade sangat 

bermacam, mulai multimedia yang offline sampai yang online. Salah satu dari 

media pembelajaran adalah menggunakan teknologi berbasis google sites. Karena 

google sites dapat digunakan dalam proses pembelajaran yang sifatnya fleksibel, 

mudah digunakan dan dapat diakses dari berbagai perangkat seperti 

komputer/laptop dan smartphone. Selain itu google sites menawarkan kemudahan 

dalam kolaborasi dan aksesibilitas, terutama dalam lingkungan pendidikan yang 

sudah mengadopsi  ekosistem google, menjadikannya pilihan yang tepat untuk 

pengembangan media pembelajaran.6 Zhang mengatakan bahwa google sites 

____________ 
5 Ririn Puji Utami, “Pemanfaatan Media…, h. 395 

6 Nurhayati, S. “ Pemanfaatan Google Sites Dalam Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif”. Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 8, No.1, 2020, h. 45 
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merupakan media yang ideal untuk menyampaikan materi kepada peserta didik 

serta dapat memberikan informasi tanpa batasan ruang dan waktu.7  

Google sites merupakan salah satu media yang mampu dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran. Google sites merupakan sebuah platfrom atau tools 

web gratis yang bisa digunakan untuk keperluan kelompok ataupun langsung. 

Google Sites artinya cara termudah pada membentuk informasi yang bisa diakses 

oleh orang yang membutuhkan secara cepat, dan dapat pada akses oleh orang lain 

dalam pembelajaran. Dari Nugroho, bahwa Google sites dapat bekerja sama 

dalam situs lain buat menambahkan berkas file pembelajaran pada web 

pembelajaran serta lampiran dan informasi berasal perangkat lunak google lainnya 

seperti google docs, sheet, forms, calender, table, vidio, gambar, foto, dan lain 

sebagainya. Menggunakan fitur-fitur yang ada pada google sites dapat menunjang 

pembelajaran melalui pendekatan blendeed learning.8  

Fitur yang serupa dengan google sites ini yaitu seperti canva, hanya saja 

perbedaannya canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam 

peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, infografis, 

spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya yang disediakan dalam 

aplikasi canva. Adapun kelebihan dalam aplikasi canva ialah memiliki beragam 

desain yang menarik, mampu meningkatkan kreativitas pendidik dan peserta didik 

dalam mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediaakan, 

menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis, dan dalam 

____________ 
7 Li Zhang. “Effectively Incorporating Instructional Media Into Web‐Based Information 

Literacy” The Electronic Library. Vol. 24, No. 3, 2006 

8 Siti Suryani, dan Sumiati Patimari, “Penggunaan Google …, h. 56 
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mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan melalui 

smartphone. kekurangan dari canva ini adalah tidak bisa diakses tanpa koneksi 

internet, terdapat beberapa fitur yang berbayar, dan terkadang terdapat kesamaan 

pada penggunaan templatenya.9 

Pada google sites ini dapat menggabungkan dari berbagai sumber, karena 

google sites terintegrasi dengan layanan google yang lain seperti google docs, 

google slides, google form,dan lainnya seperti canva. Perbedaan canva dengan 

google sites yaitu bahwa canva adalah fitur yang disediakan untuk membantu 

dalam mendesain yang telah tersedia di canva tersebut dengan berbagai banyak 

template yang menarik, tetapi google sites tidak bisa di embed atau disematkan 

kedalam canva. Sedangkan google sites selain bisa tempat mendesain, ia juga 

dapat menggabungkan berbagai sumber lainnya, dan canva bisa di embed atau 

disematkan ke dalam google sites, seperti halnya dalam membuat power point 

yang didesain melalui canva Jika kita menyebutkan canva, maka tidak asing lagi 

bagi kita khususnya para guru maupun peserta didik pada umumnya. Sedangkan 

google sites ini masih terdengar asing bagi kita pada umumnya. Kemudian 

keunikan dari google sites ini mampu membuat materi pertemuan awal sampai 

akhir, mudah digunakan dimanapun dan kapanpun hanya saja harus terhubung 

dengan jaringan internet, serta dapat memotivasi peserta didik dalam belajar.  

Seiring berjalannya waktu sumber belajar memerlukan adanya inovasi, 

diperlukan sumber belajar yang variatif, menarik, dan juga interaktif terutama 

pada pelajaran matematika. Matematika menjadi salah satu mata pelajaran yang 

____________ 
9 Siti Kholifa Amini, Yulita Pujiharti. “Pengembangan Canva Sebagai Media 

Pembelajaran Ekonomi di SMP Pondo Pesantren Tholabie Malang”. Ecoducation Journal, Vol. 3, 

No. 2, 2O21,h. 207 
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ada pada setiap jenjang pendidikan. Mulai dari tingkat SD, SMP, dan SMA 

berdasarkan tujuan pendidikan itu sendiri. 

Matematika artinya ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi terkini, memiliki peran penting dalam aneka macam disiplin dan 

memajukan daya pikir manusia. Perkembangan pesat dibidang teknologi 

informasi serta komunikasi ini dilandasi pada perkembangan matematika.10 

Matematika juga merupakan salah satu bidang studi yang dianggap sulit dan 

kurang diminati oleh para peserta didik. Matematika dikenal sebagai ilmu yang 

sukar dipahami akan tetapi banyak faktor yang dapat membantu memudahkan 

pemahaman matematika. Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan pada 

saat magang 2 dan penyebaran angket yang diberikan kepada guru maupun 

peserta didik, bahwa salah satu materi dianggap sulit oleh peserta didik adalah 

persamaan kuadrat. 

Selain itu peneliti melakukan observasi dengan memberikan angket dan 

melihat secara langsung keadaan proses pembelajaran didalam kels. Angket dalam 

bentuk google form mengenai matematika. Angket itu diberikan kepada guru 

dengan sekolah yang berbeda, yaitu ada guru dari sekolah SMPN 8 Banda Aceh, 

SMP IT Nurul Fikri Boarding School Banda Aceh dan SMP IT Abqari Kota 

Subulussalam. Dari observasi dan angket tersebut dapat disimpulkan bahwa kedua 

sekolah tersebut mempunyai fasilitas lab komputer dan wifi yang memadai, kecuali 

SMP IT yang hanya mempunyai croombook bukan lab komputer. Tetapi sekolah 

____________ 
10 Doni dwiranata, Dewi Pramita, dan Syaharudin. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis Android pada Materi Dimensi  Tiga Kelas X SMA”. Jurnal varian, 

Vol. 3, no.1, Oktober 2019, h. 1 
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tersebut bisa juga menggunakan media interaktif berbasis google sites, karena 

media ini bukan hanya bisa digunakan disekolah, melainkan peserta didik juga 

bisa belajar dari rumah.  

Penggunaan media interaktif berbasis google sites ini belum ada pendidik 

yang menggunakannya dalam pembelajaran, salah satunya pada sekolah SMP IT 

Abqari Kota Subulussalam. Karena disini sekolah masih sering menggunakan 

media pembelajaran berupa buku paket dan LKPD saja, dan sekolah juga jarang 

memanfaatkan fasilitas yang ada, khususnya pada pembelajaran matematika.11 

 Hal ini tentunya membuat peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

pengembangan untuk membuat media pembelajaran yang menarik, variatif dan 

juga interaktif dalam proses pembelajaran. Alasan peneliti menggunakan google 

sites karena google sites ini dapat diakses secara gratis dalam hal mendesain 

sebuah media secara digital. Selain itu, pemilihan google sites ini juga 

dimaksudkan agar pihak lain yang ingin mengembangkan bisa menjadi contoh 

atau referensi untuk mengembangkan google sites tersebut. Karena google sites 

terintegrasi dengan produk google lainnya yang membuat pengelolaan materi 

pembelajaran lebih efektif. Google sites dapat digunakan tanpa biaya, sehingga 

lebih menghemat anggaran penelitian atau pengembangan.12  

 Selain google sites ini gratis, ia juga mudah digunakan dan mudah diakses 

dimanapun dan kapanpun, mampu menggabungkan file dari sumber lainnya, serta 

mampu membuat minat, memotivasikan peserta didik untuk tertarik dalam belajar 

matematika, khususnya pada materi persamaan kuadrat. Google sites  

____________ 
11 Hasil Observasi Awal yang dilakukan Peneliti  
12 Darimna, A. “Pemanfaatan Google Sites dalam Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif”, Jurnal Pendidikan dan Teknologi, Vol. 15, No. 3, h. 45 
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menawarkan kelebihan berupa integrasi yang kuat dengan layanan google lainnya, 

kemudahan penggunaan, dan solusi ekonomis, yang tidak dimiliki oleh platform 

lain seperti canva.13 Peneliti berharap dengan adanya media pembelajaran ini 

peserta didik akan lebih tertarik untuk mempelajari dan mengikuti pembelajaran 

dengan baik.  

Media berbasis google sites ini sudah banyak digunakan pada 

pembelajaran seperti IPA, Fisika maupun pelajaran lainnya. Namun, matematika 

masih jarang yang menggunakan google sites tesebut. Media pembelajaran 

berbasis google sites sendiri sudah ada, seperti penelitian yang dilakukan oleh 

Husin Saputra dengan judul “pengembangan media pembelajaran berbasis web 

google sites pada materi turunan fungsi” yang mana penelitian ini menghasilkan 

media berupa web pembelajaran dengan bantuan google sites pada turunan fungsi 

dan layak di jadikan bahan ajar.14 Selanjutnya penelitian oleh Ririn Puji Utami 

yang dapat meningkatkan hasil belajar pesera didik dengan judul “pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis google sites dalam pembelajaran IPA sekolah 

dasar”.15 

Berdasarkan hasil pengamatan peneliti ternyata masih ada kekurangan 

pada isi google sites tersebut. Menu web pembelajaran hanya terdapat empat 

bagian saja, seharusnya bisa menambahkan menu kata-kata motivasi yang bisa 

membuat siswa menyukai matematika, membuat daftar pustaka, membuat 

____________ 
13 Widyastuti, A. “Keunggulan Google Sites dalam Media Pembelajaran”, Jurnal 

Pendidikan dan Teknologi Informasi, Vol. 9, No. 1, 2020, h. 33 
14 Husin Saputra, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Google Sites Pada 

Materi Turunan Fungsi”. Jurnal Derivat, Vol.9, 2022, h. 125 

15 Ririn Puji Utami, judul “pemanfaatan media pembelajaran berbasis google sites dalam 

pembelajaran IPA sekolah dasar”. Jurnal Riet Ilmiah, vol. 2, No. 2,  February 2023,  



9 

 

 
 

presensi kehadiran agar mengetahui berapa banyak siswa yang menggunakan 

google sites tersebut, materi pembelajaran tersebut hanya berupa tulisan saja yang 

tidak dalam bentuk pdf, tulisannya yang menoton, tidak ada desain yang begitu 

menarik perhatian peserta didik, setiap bagian materi hanya terdapat satu contoh 

soal saja, dan tidak adanya kolaborasi dengan file sumber yang lain seperti 

mendesain bahan ajar dan lainnya menggunakan bantuan dari aplikasi canva. 

Media pembelajaran berbasis google sites masih perlu dimaksimalkan lagi 

seperti dengan materi lain dengan memakai kalimat yang lebih sederhana, 

menghasilkan tampilan desain yang lebih menarik perhatian peserta didik, 

mengurangi durasi penyampaian materi dalam bentuk video agar gangguan dalam 

memutarkan video dapat terhindar tidak memberatkan peserta didik dalam 

pembelajaran, dan membuat kuis interaktif yang lebih lengkap dan menarik. Dari 

penjelasan tersebut peneliti ingin mengembangkan isi media berbasis google sites. 

Perbedaan isi media pembelajaran terdahulu dengan yang peneliti buat yaitu 

penelitian terdahulu hanya membuat isi menu medianya 4-5 saja, sedangkan 

peneliti ingin menambahkan beberapa menu yang tidak ada pada peneliti 

terdahulu. Sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik dalam belajar 

matematika. 

Adapun isi media berbasis google sites yang ingin peneliti buat seperti 

kata pengantar, petunjuk penggunaan, kompetensi dasar (KD), Tujuan 

pembelajaran, materi pembelajaran (sebuah desain berbentuk seperti gambaran 

yang mengarah pada materi, contoh soal yang kontekstual beserta penyelesaianya, 

dan hal lainnya yang mengarah pada materi tersebut), video pembelajaran yang 
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dibuat oleh peneliti sendiri yang di upload ke youtube, latihan soal setiap 

pertemuan berbentuk kuis interatif dengan berbantuan quiziz, evaluasi dengan 

berbantuan wordwall, profil peneliti, daftar pustaka, dan kata-kata motivasi kepada 

peserta didik.  

Tujuan utama dari pengembangan media pembelajaran berbasis google 

sites  adalah untuk menciptakan platform yang mudah diakses dan digunakan oleh 

guru dan peserta didik dalam menyampaikan serta mendapatkan materi 

pembelajaran. Dengan menggunakan google sites, pengajar dapat membuat jonten 

yang interaktif dan menarik, memfasilitasi kolaborasi, serta menyediakan sumber 

belajar yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Selain itu media ini juga 

mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel dan adaptif, sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

pada google sites ini. Sehingga peneliti mengangkat judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi Persamaan Kuadrat di 

SMP/MTs”. 

 

B.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, yang menjadi rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis google sites 

pada materi persamaan kuadrat untuk peserta didik SMP/MTs? 
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2. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran berbasis google sites 

pada materi persamaan kuadrat untuk peserta didik SMP/MTs? 

C.  Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran berbasis google sites 

pada materi persamaan kuadrat untuk peserta didik SMP/MTs. 

2. Untuk mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran berbasis google 

sites pada materi persamaan kuadrat untuk peserta didik SMP/MTs. 

D.  Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang akan diperoleh dalam penelitian ini, secara teoritis 

dan praktis, antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

 Manfaat teoritis yang dibutuhkan berasal penelitian ini merupakan 

mampu sebagai asal atau sumber pengetahuan di penelitian lain. Khususnya pada 

bidang media pembelajaran berbasis google sites dan dapat menjadi acuan 

pengajar dalam pengembangan media pembelajaran guna buat menaikkan kualitas 

belajar agar tujuan pembelajaran bisa tercapai secara maksimal. 

2.  Manfaat Praktis 

 Adapun manfaat praktis dalam penelitian ini supaya bisa berguna bagi 

banyak sekali berbagai pihak, antara lain: 
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a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dibutuhkan mampu memberikan pengalaman dan wawasan, 

berhubungan bagaimana pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran, 

khususnya di pembelajaran matematika. 

b. Bagi Pendidik 

Penelitian ini diharapkan bisa menyampaikan wawasan serta referensi 

bagaimanakah pemanfaatan teknologi. Dimana kemudian akan dijadikan media 

penilaian atau evaluasi pembelajaran matematika. 

c. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini diperlukan bisa menyampaikan keadaan atau suasana baru 

dalam pembelajaran serta penilaian. Sehingga mampu menumbuhkembangkan 

cita-cita, minat, serta motivasi pada proses pembelajaran. 

d. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dibutuhkan mampu menjadi arahan buat mengembangkan 

dan menyempurnakan kualitas pendidikan. Khususnya ketika melakukan 

pembelajaran matematika yang mengacu pada teknologi sesuai perkembangan 

modern saat ini. 
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E.  Definisi Operasional  

Definisi operasional dimaksudkan buat menghindari kesalahan dalam 

penafsiran, maka perlu dijelaskan beberapa kata yang dipergunakan dalam 

penelitian ini. Adapun istilah kata yang dijelaskan adalah menjadi berikut:  

1.   Pengembangan  

Menurut KBBI, kata Pengembangan adalah proses, cara, perbuatan 

mengembangkan. Pengembangan yang dimaksud oleh peneliti pada penelitian ini 

ialah melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran berbasis google 

sites pada materi persamaan kuadrat untuk siswa SMP/MTs. 

2. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah alat atau bahan yang digunakan untuk 

mendukung proses belajar mengajar dengan tujuan mempermudah pemahaman 

dan penerapan materi pembelajaran. Media pembelajaran dalam penelitian ini 

diklasifikasikan sebagai media pembelajaran bahan ajar digital berupa berbagai 

format, termasuk teks, gambar, audio, video, dan interaktif. Media pembelajaran 

yang dikembangkan oleh peneliti adalah media pembelajaran berbasis google sites 

pada materi persamaan kuadrat. 

3. Google Sites 

Google sites merupakan salah satu pembuatan web yang dapat digunakan 

untuk pembelajaran sebagai keperluan tujuan kelompok atau individu serta dapat 

berkolaborasi di situs utuk menambahkan informasi dari lampiran atau aplikasi 

google lainnya sehingga dalam penggunaannya dapat mendukung proses 

pembelajaran. Google sites yang dimaksud oleh peneliti dalam penelitian ini ialah 
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salah satu tempat yang dapat digunakan untuk membentuk situs atau web 

pembelajaran, serta dapat menggabungkan beberapa fitur lainnya seperti google 

dokumen dan lainnya. 

4.  Materi Persamaan Kuadrat  

Materi persamaan kuadrat adalah bagian materi yang diajarkan di 

SMP/MTs kelas IX yang mengarah pada kurikulum 2013. Materi ini terdapat pada 

semester ganjil. Adapun kompetensi dasar (KD) pada materi ini adalah: 

2.2 Menjelaskan persamaan kuadrat dan karakteristiknya berdasarkan akar-

akarnya serta cara penyelesaiannya. 

4.2   Menyelesaikan masalah berkaitan dengan persamaan kuadrat.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A.  Media Pembelajaran 

Berikut ini pembahasan mengenai dari media pembelajaran, yaitu terdapat 

pengertian media pembelajaran, manfaat media pembelajaran, fungsi media 

pembelajaran, tujuan jenis-jenis, serta kriteria media pembelajaran. Adapun 

penjelasannya sebagai berikut:  

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Istilah media asal berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah 

berarti perantara, perantara, atau pengantar. Lebih khusus lagi, gagasan media 

dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat grafis, fotografi, 

atau elektronik untuk menangkap, mengolah, dan menata ulang informasi visual 

atau verbal. Media juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan prihatin, 

dan kemauan peserta didik.1 

Berikut merupakan pengertian media pembelajaran menurut berdasarkan 

pendapat para ahli: 

a) Arsyad menyampaikan bahwa media pembelajaran merupakan bagian dari 

sumber kegiatan belajar atau bentuk fisik yang didalamnya terdapat materi 

instruksional di lingkungan siswa yang dapat meningkatkan kemampuan 

siswa dalam belajar. 

____________ 
1  Robertus  Angkowo  dan  A.  Kosasih, Optimalisasi  Media  Pembelajaran (Jakarta: 

PT.Grasindo,2007), h. 12. 



 

 

 

b) Menurut Sadiman, media pembelajaran mencakup segala upaya yang 

dilakukan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima 

guna menggugah minat pesera didik dan memicu gagasannya guna 

memperlancar kegiatan belajar mengajar.1 

c) Menurut H. Malik, media pembelajaran dapat dimanfaatkan untuk 

menyampaikan informasi berupa materi pembelajaran, yang selanjutnya 

dapat digunakan untuk menggugah minat siswa untuk mengikuti kegiatan 

pendidikan dan mencapai tujuan pembelajaran. 

d) Menurut Martin dan Briggs, media pembelajaran merupakan satu-satunya 

alat yang diperlukan untuk berinteraksi dengan siswa. Perangkat keras dan 

perangkat lunak yang digunakan dengan perangkat keras adalah dua 

contohnya. 

e) Gerlach serta Ely mengemukakan bahwa yang merupakan alat-alat grafis, 

fotografis atau elektronis untuk menangkap, memproses dan menyusun 

informasi kembali baik visual atau verbal dinamakan media belajar.2 

Berdasarkan berbagai sudut pandang yang dikemukakan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran mengacu pada segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim kepada penerima sedemikian 

rupa sehingga mendorong siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

berhasil. 

____________ 
1 Faisal Anwar, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Telaah Perspektif Pada Era 

Society 5,0 (Bandung: CV. Tohar Media, 2022), hal.5 

2  M. Rudy Sumiharsono, dan Hisbiyatul Hasanah. Media pembelajaran Buku Bacaan 

Wajib Dosen, Guru dan Calon Pendidik (Jember: Pustaka Abadi,2017) hal.9 
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2. Manfaat Media Pembelajaran 

Para ahli menyarankan sejumlah penerapan media pembelajaran. 

Keunggulan media pembelajaran dalam proses pendidikan menurut Sudjana dan 

Rivai adalah sebagai berikut: 

a. Pembelajaran menarik perhatian siswa guna meningkatkan motivasi 

belajar. 

b. Makna materi pembelajaran dapat dibuat lebih jelas sehingga siswa dapat 

memahaminya, menguasainya, dan mencapai tujuan pembelajarannya. 

c. Instruktur menggunakan berbagai teknik pengajaran dan bukan hanya 

komunikasi verbal, yang mencegah siswa menjadi bosan dan mencegah 

guru menjadi lelah, terutama jika dia mengajar di setiap periode kelas. 

d. Peserta didik dapat terlibat dalam kegiatan pembelajaran tambahan karena 

mereka melakukan lebih dari sekedar mendengarkan instruktur 

menjelaskan sesuatu; mereka juga mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan, bertindak, dan sebagainya.3 

Selanjutnya, penggunaan media dalam proses belajar mengajar antara lain 

menyampaikan informasi secara merata, menjadikan proses belajar mengajar 

menyenangkan, menjadikan kegiatan belajar lebih interaktif dan efektif, 

memastikan pembelajaran berkualitas tinggi di luar kelas, dan mengubah peran 

guru menjadi lebih bersifat konsultatif dibandingkan direktif. Sehingga, dapat 

dikatakan bahwa salah satu kelebihan media pendidikan adalah mempermudah 

____________ 
3 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar, (Banjarmasin: Laksita 

Indonesia, 2019), hal 26-27 
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pembelajaran, sehingga dapat membantu peserta didik belajar dengan sebaik-

baiknya.4 

3. Fungsi Media Pembelajaran  

Media pembelajaran mampu memperluas cara pemahaman, pengertian 

juga pendapat manusia. Secara general, fungsi media pembelajaran ialah:  

a. Mengakibatkan penyajian pesan tidak terlalu verbalistis. 

b. Menyampaikan solusi buat limitasi waktu, kawasan, dan kemampuan 

indra. 

c. Membangkitkan semangat belajar, serta ikatan yang lebih antara peserta 

didik dan pendidik.  

Fungsi pemanfaatan media dalam kegiatan pembelajaran dapat 

disimpulkan berdasarkan uraian di atas, yaitu pertama, penggunaan media dapat 

mengembangkan teknik mengajar hanya dengan sekedar mengkomunikasikan 

teori, gagasan, dan filosofi dalam kegiatan belajar mengajar. Peserta didik dituntut 

untuk terlibat dalam kegiatan pembelajaran dengan menggunakan kedua alat 

pengajaran tersebut. Sumber belajar memudahkan dalam menguraikan ketiga ide 

pembelajaran tersebut.5 

4. Tujuan Media Pembelajaran  

Berikut beberapa contoh tujuan media pembelajaran. Pertama, 

memfasilitasi pemahaman peserta didik tentang gagasan, norma, sikap, dan 

kemampuan tertentu. Guru dapat menggunakan media pembelajaran untuk 

____________ 
4 Darmanto, Media Pembelajaran…, h.11 

5 Rahmi Mudia Alti, dkk.  Media Pembelajaran, (Padang: PT. Global Eksekutif 

Teknologi, 2022), hal. 4 
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mengilustrasikan dan memberikan contoh gagasan, aturan, dan tindakan yang 

abstrak, serta memberikan petunjuk dan contoh yang tegas untuk mengembangkan 

keterampilan siswa. 

Kedua, memberikan kesempatan belajar yang tidak selaras dan beragam 

pada peserta didik akan meningkatkan semangat belajarnya. melalui penggunaan 

media pembelajaran. Guru dapat menyampaikan pembelajarannya tidak hanya 

secara lisan tetapi juga secara visual dan terdengar melalui gambar, video, teks, 

dan suara. 

Ketiga, mengembangkan sikap dan kemampuan teknologi tertentu. Media 

dapat memberikan peserta didik model nyata atau contoh sikap atau kemampuan 

yang perlu dibentuk agar mereka dapat tumbuh dan menjadi mahir dalam 

menggunakan teknologi. 

Keempat, buatlah skenario pembelajaran yang sulit dilupakan oleh peserta 

didik. Karena media menawarkan pengalaman belajar yang merangsang berbagai 

indera. Peserta didik mempunyai kesempatan untuk menggunakan dan belajar 

sendiri dari media, khususnya multimedia interaktif..6 

5. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media pembelajaran ialah sebagai berikut: 

a. Media yang diperoleh melalui indera pendengaran dikenal dengan media 

audio. seperti radio, pemutar kaset, MP3, dan lain-lain. 

____________ 
6 Hasnul Fikri, dan Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Interaktif. (Samudera Biru : Yogyakarta, 2018), h. 12 
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b. Media visual adalah media yang diproduksi dengan menggunakan indera 

penglihatan. Contohnya termasuk gambar seperti foto, sketsa, poster, 

kartun, dan grafik. 

c. Media video, biasa disebut media audio visual, digunakan untuk 

menyampaikan konten pendidikan. Audio dan visual merupakan dua 

komponen media video yang bekerja sama. Sebagai ilustrasi, perhatikan 

slide suara, film suara, dan video. 

d. Media multimedia mencakup seluruh komponen media, seperti animasi. 

Komputer, internet, dan pendidikan berbasis komputer semuanya identik 

dengan multimedia..7 

6. Kriteria Media Pembelajaran  

Cobalah untuk setidaknya mempertimbangkan faktor-faktor berikut ketika 

memilih dan memanfaatkan media untuk tujuan pendidikan: 

a. Media pembelajaran yang dipilih sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan akurat dalam penggunaannya. Komponen pengertian, 

perangkat lunak, analisis, dan media pembelajaran semuanya tercakup 

dalam tujuan pembelajaran ini. 

b. Unsur pendukung dalam isi materi pembelajaran, yang mengacu pada 

perlunya media pendukung agar materi pembelajaran yang bersifat fakta, 

prinsip, konsep, dan generalisasi lebih mudah dipahami peserta didik. 

____________ 
7 Ani Cahyadi, Pengembangan Media dan Sumber Belajar, (Banjarmasin: Laksita 

Indonesia, 2019), hal 46-48 
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c. Aksesibilitas media, yang mengacu pada betapa sederhananya memperoleh 

media yang diperlukan. Mayoritas materi grafis dapat dibuat oleh 

instruktur tanpa mengeluarkan biaya besar, dan juga mudah serta berguna 

untuk digunakan. 

d. Kemampuan guru dalam menggunakan berbagai jenis media diperlukan 

untuk proses pembelajaran. Ketika peserta didik melakukan interaksi 

belajar dengan lingkungannya, maka diharapkan nilai dan manfaatnya baik 

dari media maupun pemanfaatannya oleh guru. 

e. Ketersediaan waktu untuk menggunakan media yang mungkin bermanfaat 

bagi siswa saat belajar. 

f. Mereka harus mampu memilih materi pembelajaran yang sesuai dengan 

tingkat berpikir dan keterampilan berpikir siswa. agar pesan yang 

disampaikan dapat dipahami oleh siswa.8  

 

B.  Media Pembelajaran Berbasis Google Sites  

Berikut ini pembahasan mengenai dari google sites, yaitu terdapat 

pengertian google sites, kelebihan dan kekurangan, beserta cara membuat google 

sites. Adapun penjelasannya sebagai berikut :  

1. Pengertian Google Sites  

Google Sites adalah produk yang dibuat oleh google sebagai alat untuk 

membuat situs. Sangat mudah untuk memanfaatkan Google Sites, terutama saat 

____________ 
8 Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Banjarmasin : Antasari Press, 

2012) h.11 
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menggunakan alat seperti google dokumen, spreadsheet, formulir, kalender, tabel, 

dan lainnya untuk membantu pembelajaran.  

Salah satu hasil pembelajaran elektronik atau e-learning adalah 

pembelajaran berbasis google sites, yaitu suatu proses pembelajaran yang 

dilakukan melalui media situs atau website yang dapat diakses melalui koneksi 

internet sehingga informasi dan data dapat dikomunikasikan antar komputer.9 

Guru dan peserta didik dapat memperoleh manfaat dari pembelajaran dengan 

Google Sites. Berikut manfaat menggunakan google sites: 10 

a. Menggunakan google sites membuat pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Karena dapat menggunakan kemampuan google sites, pembelajaran akan 

lebih menyeluruh dan menghibur. Seperti; google docs, sheet, forms, 

calender, awesome table dan lain sebagainya. 

b. Materi pembelajaran lebih mudah diperoleh. Materi pembelajaran akan 

diposting ke situs google sehingga siswa dan guru tidak perlu 

menggunakan flash drive, yang dapat membawa banyak virus ke dalam 

komputer. 

c. Sumber daya pendidikan sulit untuk disalahgunakan. Konten yang telah 

diposting ke google sites akan tetap ada dan tidak akan terpengaruh oleh 

virus atau masalah lainnya. Sehingga peserta didik dapat dengan mudah 

mengakses materi pembelajaran. Peserta didik dan guru dapat dengan 

____________ 
9 Alfi Lathifah, dan Andi Prastowo, “Analisis Pembelajaran Daring Model Website dan 

M-Learning Melalui Youtube Pada Mata Pelajaran PAI Kelas 2 SD/MI”. Jurnal Pendidikan Dasar 

Islam, Vol.1, No 1, Desember 2020, hal. 59 

10 Japrizal, Dedy Irfan, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Google 

Sites Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Masa Covid 19 di SMK Negeri 6 Bungo” Jurnal Vokasi 

Informatika, 2021, h. 102 
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cepat mengakses materi terkait pembelajaran dengan menggunakan konten 

yang diunggah guru menggunakan google sites. 

Menurut penelitian Bates dan Wulf, pembelajaran berbasis e-learning 

memberikan manfaat sebagai berikut. 1) Meningkatkan keterlibatan dalam 

pertemuan belajar. 2) Memudahkan penyempurnaan dan penyimpanan materi 

pembelajaran (dengan kemampuan pengarsipan yang mudah), 3) Memudahkan 

pembelajar terhubung dimana saja (dengan fleksibilitas waktu dan lokasi), dan 4) 

Memiliki khalayak yang lebih luas (dengan kemampuan menjangkau audiens 

global).11 

2.   Kelebihan dan Kekurangan Google Sites 

Pengguna situs google sites dapat memanfaatkan dan menghindari fitur 

tertentu. Kelebihan dan kekurangan google sites adalah sebagai berikut: 

1) Kelebihan    google    sites   antara    lain    aksesibilitasnya,   kemudahan 

penggunaan, kemampuan menyimpan berbagai format file, kemampuan 

memungkinkan kolaborasi pengguna, tampilan sederhana dan mudah 

beradaptasi yang dapat disesuaikan dengan preferensi pemilik, serta 

kemampuan pencarian (kemudahan penelusuran) di mesin pencari. melalui 

perangkat elektronik dengan jaringan internet, seperti laptop, komputer, 

dan smartphone. 

____________ 
11 Mochamad Farid Yusuf, Pembelajaran Berbasis Web Sebagai Komplemen Dalam 

Pembelajaran Protokol Routing, (Prosiding TEP & PDs 2017), No. 3, h. 173–176 
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2) Situs google sites memiliki kekurangan. Kekurangan google sites antara 

lain perlunya koneksi online, perlunya koneksi internet yang andal, dan 

perlunya memperbarui pengaturan secara manual.12 

3.  Cara Membuat Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Pembuatan google sites ini tidak diperlukan harus mahir dalam 

membuatnya, siapapun bisa mengetahui pemrograman untuk membangun atau 

memanfaatkannya. Berikut proses penggunaan google sites untuk media 

pembelajaran: 

a. Kunjungi Situs Google Sites 

Adapun cara mengaksesnya sebagai berikut : 

➢ Langkah yang pertama yaitu kita login menggunakan google drive, 

dibagian google drive terdapat tanda plus (+),  

➢ Selanjutnya kemudian kita akses google sites yang terdapat pada salah satu 

google drive tersebut. 

b.  Buat situs web baru 

Setelah login, kita akan diarahkan ke halaman dashboard google sites. 

Untuk mempercepat pembuatan situs web google sites dan segera mendapatkan 

desainnya, menemukan sejumlah kemungkinan template di bagian atas halaman. 

c.  Identifikasi nama web dan halaman baru apa saja yang akan digunakan   

sebagai sumber belajar. 

____________ 
12 Roni Hardianto, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web (Google Sites) 

ditingkat SMP Kelas VIII. (Medan, 2022), h. 5. 
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Setelah membangun web baru untuk digunakan sebagai sarana 

pembelajaran kita mengisinya dengan judul yang akan digunakan untuk materi 

pembelajaran. Judul situs web juga dapat diubah di pojok kiri atas halaman.

 

Gambar 2. 1 Tampilan Judul Situs Baru 

Sumber : Dokumen Pribadi  

 

d. Atur desain web google sites 

Untuk melakukan hal ini kita perlu memahami fitur-fitur editor pada 

bagian google sites. Menu editor terdapat tiga bagian menu, di antaranya sebagai 

berikut : 

1) Editor bagian atas 

Terdapat berbagai tombol di bagian atas, antara lain: 

• Undo : Membatalkan perubahan yang dilakukan. 

• Redo : Menggunakan kembali perubahan yang baru saja dilakukan.  
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• Preview : Melihat versi live website. 

• Copy website link : Mengkopi link draft website Anda untuk diberikan ke 

orang lain.  

• Share with other people: Berfungsi untuk menunjukkan draft website atau 

mengajak orang lain berkolaborasi di draft website yang dikerjakan. 

• Setting : Berisi beberapa pengaturan terkait desain website. Di sini kita 

juga dapat menghubungkan website dengan akun Google Analytics. 

• More : Menu untuk menampilkan fungsi tambahan. Contohnya, version 

history untuk melihat catatan perubahan draft dan duplicate site untuk 

menggandakan draft website yang sedang dibuat. 

• Publish : Tombol untuk mempublikasikan website setelah draft selesai 

dibuat. 

 

Gambar 2. 2 Tampilan Menu Editor Bagian Atas 

Sumber : Dokumen Pribadi 

  

2) Editor bagian tengah 

Semua item fitur di dashbord google sites dikelola menggunakan menu 

edit di tengah. Setelah menambahkan berbagai komponen, kita dapat menyusun 

ulang paragraf, mengatur letak media pembelajaran, mengubah jenis dan ukuran  
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font. 

 

Gambar 2. 3 Tampilan Menu Editor Bagian Tengah  

Sumber : Dokumen Pribadi 

3) Editor bagian kanan/samping 

Tiga kategori utama tercantum dalam berbagai opsi penyesuaian situs 

website di sebelah kanan, termasuk,Insert, Pages, dan Themes. Tab Insert berisi 

jenis konten yang mungkin gunakan di halaman website. Misalnya, teks, gambar, 

tombol,divider, dan daftar isi. Selain itu, kita juga dapat menyisipkan widget 

kalender, Google Maps, YouTube, dan dokumen-dokumen Google Docs. 

Tidak hanya itu, ada enam pilihan layout section yang dapat kita pilih di 

tab ini sesuai kebutuhan pada web google sites. Fungsi tab pages cukup jelas, 

yaitu menunjukkan jumlah dan komposisi halaman yang membentuk webs kita. 

Kita juga dapat menambahkan halaman ke situs web menggunakan tab ini. 

Tab terakhir adalah themes yang memungkinkan kita untuk memilih tema 

dari web yang dibuat. Tipografi teks, warna aksen situs web, dan warna latar 

belakang suatu bagian adalah bagian dari sebuah tema banner. 

 



28 
 

 

 
 

 

Gambar 2. 4 Tampilan Menu Editor Bagian Samping 

Sumber : Dokumen Pribadi 

e. Publikasi web media pembelajaran  

Media pembelajaran harus ditetapkan terlebih dahulu sebelum 

dipublikasikan di situs google dengan memilih opsi terbitkan di pojok kanan atas 

halaman.13  

 

C. Model-Model Pengembangan  

Research and Development (R&D) adalah suatu proses metode penelitian 

dalam produksi yang digunakan untuk membuat atau menyempurnakan produk 

tertentu dan mengevaluasi kepraktisan produk. Dalam bidang pendidikan, 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D), 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau 

memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan 

pembelajaran.14 

____________ 
13 Jamaluddin, Fatta Bundu, dan Nurlina, Cara Praktis Membuat Website IPA 

Menggunakan Google Sites. (Makassar : LPP Unimush, 2022), h. 11-14 

14  Saintifika Islamica, “Konsep Penelitian R&D Dalam Bidang Pendidikan”. Jurnal 

Kajian Keislaman, Vol.4 No.2 Juli– Desember 2017. Hal 129-150. 
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Beragam model penelitian tersedia untuk digunakan sebagai referensi 

dalam penelitian Research and Development (R&D). Adapun model-model yang 

digunakan dalam penelitian dan pengembangan adalah sebagai berikut. 

1.  Model Pengembangan Borg dan Gall 

Model pengembangan Borg and Gall memiliki tahap-tahap yang relatif 

panjang karena terdapat dengan 10 langkah pelaksanaan. Ada 10 langkah dari 

model R&D yang dikembangkan oleh Borg and Gall. Research berada pada 

langkah pertama, dan development ada pada langkah 4 (empat) sampai 10 

(sepuluh). Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut: 

a. Research and information collecting yaitu studi literatur yang berkaitan 

dengan topik yang dibahas, persiapan untuk membangun kerangka 

penelitian. 

b. Planning yaitu Identifikasi keterampilan yang akan diperoleh, tetapkan 

tenggat waktu untuk setiap tingkat, dan, jika memungkinkan melakukan 

studi lapangan. 

c. Develop preliminary ffrom of product yaitu telah dilakukan pengembangan 

produk/model yang direncanakan dalam bentuk prototype, termasuk 

menyiapkan dokumen pendukung seperti buku petunjuk penggunaan, telah 

menyiapkan komponen pendukung yang dibutuhkan, menyiapkan alat 

evaluasi yang akan digunakan untuk menguji kelayakan produk/model.  

d. Preliminary field testing, yaitu melakukan ujicoba lapangan awal dalam 

skala terbatas, dengan melibatkan 1-3 sekolah dengan jumlah 6–12 subjek.  
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e. Main product revision, yaitu melakukan perbaikan terhadap produk awal 

yang dihasilkan berdasarkan hasil ujicoba awal.  

f. Main field testing yaitu Melakukan uji coba lapangan utama, dilakukan 

terhadap 5-15 sekolah dengan 30-100 subjek.  

g. Operational product revision, yaitu melakukan penyesuaian terhadap 

temuan uji coba yang lebih besar sehingga keluaran akhir sudah berupa 

desain model operasional yang disiapkan untuk validasi. 

h. Operational field testing yaitu melakukan uji coba operasional (dilakukan 

terhadap 10-30 sekolah, melibatkan 40-200 subjek), data dikumpulkan 

melalaui wawancara, observasi dan kuesioner. 

i. Final product revision, yaitu melakukan perbaikan akhir terhadap model 

yang dikembangkan guna menghasilkan produk akhir (final). 

j. Dissemination and implementation yaitu langkah menyebarluaskan 

produk/model yang dikembangkan dan menerapkannya dilapangan.15 

2.   Model Pengembangan 4D 

Model pengembangan 4D ini memiliki 4 tahap. Definisi berikut dapat 

digunakan untuk menggambarkan implementasi tindakan yang dapat dilakukan 

pada tahap pengembangan: 

a. Define (Pendefinisian) Kegiatan pada tahap ini dilakukan untuk 

menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat pengembangan.  

____________ 
15 Eny Winaryati, Cercular Model of R&D, (Semarang : KBM Indonesia, 2021), h. 13-14 
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b. Design (Perancangan) Thiagarajan membagi tahap design dalam empat 

kegiatan, yaitu: constructing criterion-referenced test, media selection, 

format selection, initial design. 

c. Develop (Pengembangan) Thiagarajan membagi tahap pengembangan 

dalam dua kegiatan yaitu: expert appraisal dan developmental testing.  

d. Disseminate (Penyebarluasan) Thiagarajan membagi tahap dissemination 

dalam tiga kegiatan yaitu: validation testing, packaging, diffusion and 

adoption..16 

3.   Model Pengembangan ADDIE 

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Kelima langkah ini berfungsi sebagai panduan bagi desainer untuk 

membantu mereka membangun lingkungan belajar yang efisien dan mendapatkan 

hasil terbaik. Hampir semua model klasik desain instruksional adalah variasi dari 

model ADDIE. Model pengembangan ADDIE ini digunakan untuk berbagai 

macam produk. Model Penelitian Pengembangan ADDIE memiliki tahapan 

sebagai berikut: 

a. Tahap Analysis. Langkah pertama dalam pendekatan penelitian 

pengembangan ADDIE adalah menilai kebutuhan untuk menciptakan 

barang baru (model, metodologi, media, dan bahan ajar), serta kelayakan 

dan prasyarat untuk penciptaan produk.17 

____________ 
16 Taufik Rusmayana, Model Pembelajaran ADDIE Integrasi Pedati di SMK PGRI 

Karisma Bangsa, (Bogor : Whidina Bhakti Persada, 2021), h. 9-11 

  17 Taufik Rusmayana, Model Pembelajaran…, h.  12 
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b. Tahap Design (perancangan). Konsep dan isi produk dirancang terlebih 

dahulu sebagai bagian dari kegiatan perancangan dalam paradigma 

penelitian pengembangan ADDIE. 

c. Tahap Development (pengembangan) adalah pencipta. Memproduksi dan 

menyusun konten sesuai dengan rencana atau storyboard yang dibuat pada 

tahap desain. Proses pengemasan materi-materi yang dibutuhkan baik 

audio, video, grafik, dan multimedia lainnya telah dimulai. 

d.  Tahap Implementation (penerapan) adalah untuk mendapatkan pendapat 

tentang barang yang dibuat atau diproduksi. Kita bisa mendapatkan kesan 

pertama (first appraisal) dengan mengajukan pertanyaan tentang tujuan 

pengembangan produk. Memanfaatkan desain produk yang dibuat, aplikasi 

selesai. 

e. Tahap Evaluation (evaluasi) adalah tahap akhir melakukan evaluasi dari 

produk yang dikembangkan serta dari hasil pengaplikasian produk dalam 

kegiatan pembelajaran. 

Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah model ADDIE 

yang terdiri dari tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluasion. Manfaatnya memiliki proses yang terstruktur pada tahapan 

pekerjaannya. Untuk menjadikan produk akhir menjadi produk yang valid, setiap 

tahapan dapat segera dinilai dan dimutakhirkan berdasarkan tahapan yang telah 

diselesaikan. 
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D.  Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Model 

Pengembangan ADDIE 

Menurut Sezer, model pengembangan ADDIE merupakan suatu 

pendekatan yang menekankan suatu analisis bagaimana setiap komponen yang 

dimiliki saling berinteraksi satu sama ain, berkordinasi sesuai fase yang ada.18 

Menurut Barokati dan Annas model ADDIE adalah salah satu model yang 

menjadi pedoman dalam mengembangkan pembelajaran yang efektif, dinamis dan 

mendukung pembelajaran itu sendiri.19 Menurut Multiyaningsih, Paradigma 

desain pembelajaran umum ini, yang dikenal dengan model ADDIE, menawarkan 

prosedur terstruktur untuk menciptakan materi pembelajaran yang dapat 

digunakan baik untuk pembelajaran konvensional (pengajaran tatap muka di 

kelas) maupun pembelajaran online.20 

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa model pengembangan 

ADDIE adalah suatu model perancangan pembelajaran yang bisa digunakan pada 

kelas offline maupun online. Karena model ini memiliki proses langkah-langkah 

yang baik, mudah dilakukan, sehingga bisa menghasilkan pembelajaran yang 

aktif, dinamis, dan efektif. Selanjutnya model ini bisa digunakan untuk berbagai 

____________ 
18 Muh Fahrizal Rosidi , Safruddin, “Muhammad Tahir, Pengembangan Media 

Pembelajaran Kereta Kata pada Kemampuan Membaca Siswa Kelas 1 SDN Merang”. Jurnal 

Ilmiah Profesi Pendidikan, Vol. 7, No. 1, Maret 2022, h. 210  

19 Barokati, N., dan Annas, F. “Pengembangan Pembelajaran Berbasis Blended Learning 

Pada Mata Kuliah Pemrograman Komputer “.  Jurnal Sistem Informasi, Vol. 4, No. 5, 2o13, h.  

355 

20 Mulyatiningsih, E. 2016. pengembangan-model-pembelajaran.pdf. Retrieved 27 

Agustus,2018,fromhttp://staff.uny.ac.id:http://staff.uny.ac.id/sites/default/files/pengabdian/draenda

ngmulyatiningsihmpd/7cpengembangan-model-pembelajaran.pdf  

http://staff.uny.ac.id/
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macam produk, seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media 

pembelajaran, dan bahan ajar.  

Tahapan-tahapan model pengembangan ADDIE menurut Januszewski dan 

Molenda mengatakan terdapat lima fase pada model pengembangan ADDIE, yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.21 Menurut Benny A. 

Pribadi model pengembangan ADDIE meliputi dari lima tahap, yaitu: Analysis 

(Tahap Analisis), Design (Tahap Desain), Development (Tahap Pengembangan), 

Implementation (Tahap Implementasi), dan Evaluation (Tahap Evaluasi).22 Dari 

pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat lima fase atau tahap pada 

model pengembangan ADDIE tersebut. Adapun lima tahapan tersebut yaitu : 

Analysis (Tahap Analisis) merupakan langkah awal dalam model ADDIE. 

Dalam tahap analisis ini terdapat langkah-langkah dalam penganalisisan seperti, 

menilai pembelajaran, memilih bahan ajar, menetapkan persyaratan kompetensi 

yang ingin dicapai dan menentukan media yang akan digunakan. 

Design (Tahap Desain) merupakan langkah kedua dalam model ADDIE. 

Tahap ini berdasarkan apa yang telah dirumuskan dalam tahap analisis, dan 

memulai proses kreatif dari merancang produk. 23 

 Development (Tahap Pengembangan) merupakan langkah ketiga dalam 

model ADDIE. Segala sesuatu yang diciptakan pada tahap desain atau desain 

menjadi kenyataan pada tahap ini yang disebut dengan tahap produksi. 

____________ 
21 Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model”. 

Islamic Education Journal, Vol. 3, Juni 2019, h. 36-37 

22 Benny A.Priadi, Desain Dan Pengembangan Program Pelatihan Berbasis Kompetensi: 

Implementasi Model Addie (Jakarta: Prenada Media Grup, 2016). 

23 Didi Supriyadi dan Deni Dermawan, Komunikasi Pembelajaran, (Surabaya: PT Remaja 

Rosdakarya, 2012), h.95 



35 
 

 

 
 

Mengembangkan materi pembelajaran, seperti dokumen tes, animasi, foto, video, 

dan sebagainya, serta mengembangkan dokumen pendukung tambahan 

merupakan tugas dalam tahap ini.  

Implementation (Tahap Implementasi) merupakan langkah selanjutnya 

setelah tahap pengembangan. Tahap ini di implementasikan pada situasi yang 

nyata yaitu di kelas. 

 Evaluation (Tahap Evaluasi) merupakan dimulai dari proses analisis, 

desain, pengembangan, dan implementasi, mempertimbangkan dan memperbarui 

apa yang telah dilakukan. Jika terdapat beberapa permasalahan yang perlu 

diperbaiki, permasalahan tersebut harus dikenali terlebih dahulu dan kemudian 

diperbaiki. Ada dua jenis penilaian: evaluasi formatif, yang dilakukan pada setiap 

tingkat, dan evaluasi sumatif, yang digunakan untuk mengukur seberapa baik 

kemajuan peserta dan menerima masukan dari pihak terkait.24 

Kelebihan model pengembangan ADDIE yaitu bisa melakukan evaluasi di 

setiap tahapan yang dapat meminimaisir tingkat kesalahan atau kekurangan pada 

tahap akhir model ini. Selanjutnya model ini juga memiliki uraian yang lengkap 

dan sistematis sehingga mudah dipahami dalam proses setiap tahapan-tahapan 

model tersebut. 

Kekurangan dari model pengembangan ADDIE ini yaitu proses yang 

panjang dan memakan waktu lumayan lama terutama pada bagian tahap analisis. 

Karena dalam tahapan ini sangat menentukan berjalannya proses tahapan desain 

pembelajaran selanjutnya. 

____________ 
24 Eny Winaryati, Cercular Model…, h. 24 
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Model ADDIE dipilih atas model lain seperti 4D atau model 

pengembangan lainnya karena terkait dengan kebutuhan dan konteks 

pengembangan media pembelajaran berbasis google sites untuk materi persamaan 

kuadrat. Namun, ini bukan berarti model 4D atau model lainnya kurang maksimal, 

tetapi lebih kepada kecocokan dan keunggulan tertentu dari model ADDIE dalam 

produk ini. Model 4D misalnya sangat efektif untuk produk-produk yang 

memerlukan pengembangan cepat dengan distribusi skla besar, tertama 

dilingkungan yang lebih stabil dan tidak memerlukan banyak revisi pasca-

pengembangan.  Model ADDIE dipilih karena menawarkan pendekatan yang 

lebih fleksibel dan iterative dibandingkan dengan model 4D, terutama dalam 

pengembangan media pembelajaran yang membutuhkan penyesuaian  

berkelanjutan dan evaluasi yang mendalam.25 

Pemilihan model pengembangan ADDIE ini untuk mengembangkan 

sebuah media pembelajaran didasari atas beberapa pertimbangan, antara lain: 

1. Model ADDIE merupakan model pengembangan intruksional yang 

sistematis dan terstruktur, yang terdiri dari lima fase yaitu Analysis (Tahap 

Analisis), Design (Tahap Desain), Development (Tahap Pengembangan), 

Implementation (Tahap Implementasi), dan Evaluation (Tahap Evaluasi). 

Setiap fase dalam model ini memungkinkan pengembang untuk secara 

bertahap mengidentifikasi kebutuhan peserta didik, merancang materi yang 

sesuai, mengembangkan media pembelajaran, menerapkannya dalam 

konteks yang sebenarnya, dan mengevaluasi efektivitasnya. 

____________ 
25 Wicaksono, A. “Perbandingan Model Pengemangan Intruksional : Studi Kasus ADDIE 

dan 4D dalam Pengembangan Media Pembelajaran”, Jurnal Inovasi Pendidikan, 2020, Vol. 12, 

No. 1, h. 85 
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2. Dalam konteks pembelajaran persamaan kuadrat, penggunaan ADDIE 

memungkinkan peneliti untuk melakukan analisis kebutuhan yang 

mendalam, seperti memahami kesulitan peserta didik dalam memahami 

konsep matematika yang abstrak. Dengan demikian fase, fase desain dan 

pengembangan dapat difokuskan pada pembuatan materi interaktif yang 

memvisualisasikan konsep-konsep matematika dengan cara yang lebih 

intuitif, menggunakan google sites. 

3. Fase implementasi dan evaluasi dalam ADDIE juga memastikan bahwa 

media tersebut diuji cobakan dan disesuaikan umpan balik nyata dari 

peserta didik yang pada akhirnya meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

4. ADDIE memungkinkan adaptasi konten yang fleksibel. Dalam 

pengembangan media berbasis google sites, guru dapat dengan mudah 

memperbarui atau memodifikasi konten berdasarkan hasil evaluasi, tanpa 

memerlukan pengembangan ulang yang menyeluruh. Hal ini sangat 

penting dalam materi seperti persamaan kuadrat, yang mungkin 

memerlukan berbagai pendekatan pengajaran untuk menjangkau berbagai 

gaya belajar peserta didik. 

Sehingga dapat disimpulkan model pengembangan ADDIE dipilih karena 

sifatnya yang sistematis, dan fleksibel yang memungkinkan pengembangan media 

pembelajaran yang efektif dan dapat disesuaikan, khususnya untuk materi yang 

kompleks seperti persamaan kuadrat.26 

 

____________ 
26 Nugraha,H. “Penerapan Model ADDIE Dalam Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Web”, Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 15, No. 2, 2019, h. 67 
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E.  Materi Persamaan Kuadrat Pada Media Pembelajaran Berbasis Google 

Sites 

 Materi persamaan kuadrat adalah salah satu materi yang terdapat pada 

kurikulum 2013 di kelas IX SMP/MTs. Pada bagian ini kita akan mempelajari 

tentang materi persamaan kuadrat, dan langkah-langkah pembelajaran dengan 

menggunakan google sites. 

1. Materi Persamaan Kuadrat 

  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Memiliki nama lengkap Abu Abdullah Muhammad bin Musa Al-Khawarizmi. 

Al-Khawarizmi merupakan seorang muslim pertama yang mampu memberikan 

kontribusi luar biasa di dunia matematika. Beliau merupakan seorang ahli 

matematika dari Persia yang dilahirkan pada tahun 194 H/780 M, tepatnya di 

hwarizm, Uzbeikistan. Al-Khawarizmi adalah penemu angka nol dan menjadi 

orang pertama yang menjelaskan fungsi angka-angka, termasuk angka nol. 

Tidak berhenti sampai di situ, Al-Khawarizmi juga menyandang gelar sebagai 

Bapak Aljabar karena dirinyalah yang mempopulerkan teori aljabar.  Selain itu, 

tokoh penemu Matematika aljabar ini turut mengenalkan konsep algoritma 

yang sampai sekarang banyak dipakai untuk mengembangkan dunia teknologi. 

TOKOH NARASI PERSAMAAN KUADRAT 
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Selain terkenal sebagai  seorang ahli matematika, beliau juga adalah 

astronomer dan geografer yang hebat. Khawarizmi telah menerjemahkan 

literatur dalam berbagai Bahasa, diantaranya Yunani, arab, dan cina. Sebagai 

seorang ilmuwan, Khawarizmi senang bergaul dengan banyak orang, termasuk 

para ilmuwan yang lebih popular darinya. Kepandaiannya yang luar biasa, 

menjadikan beliau mampu menghasilkan penemuan-penemuan baru yang 

belum ditemukan sebelumnya. Hasil penemuannya dalam bidang matematika, 

astronomi mapun geografi semuanya dituangkan dalam buku. Dalam bidang 

matematika, beliau menuliskan penemuannya ke dalam beberapa buku yang 

salah satunya berjudul “Hisab al-Jabar wal Muqabalah” yang membahas 

tentang persamaan linear dan persamaan kuadrat. Buku-buku yang berisi hasil 

penemuannya bahkan sempat menjadi acuan di universitas-universitas di Eropa 

hingga abad ke-16. Dengan berbagai penemuannya itulah, ia diberi gelar 

sebagai Bapak Ilmu Matematika. 

 

 

 

 
 

 

 

Dalam kehidupan sehari-hari, kita dapat menjumpai beberapa masalah 

yang terkait dengan persamaan kuadrat. Perhatikan masalah berikut. 

KEGIATAN PEMBELAJARAN 1 

Persamaan 

Kuadrat 

 

Ilustrasi bentuk persamaan kuadrat 

 

A. Uraian 

Materi 
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“Johan dan Mario bekerja bersama-sama mengecat dinding dalam waktu 18 

menit. Jika Johan bekerja sendirian, ia memerlukan waktu 15 menit lebih lama 

daripada waktu yang diperlukan Mario. Berapa waktu yang diperlukan Johan dan 

Mario masing-masing untuk mengecat dinding?”  

Alternatif Penyelesaian:  

Misal waktu yang diperlukan oleh Mario untuk mengecat dinding adalah t menit 

maka waktu yang diperlukan Johan adalah t + 15 menit. Sedangkan jika mereka 

melakukan bersama-sama maka waktu yang diperlukan adalah 18 menit. Sehingga 

didapatkan 

 Laju Mario mengecat adalah 
1

𝑡
 

 Laju Johan mengecat adalah 
1

𝑡+15
 

 Laju mengecat bersama-sama adalah 
1

18
 

 Dan pada akhirnya didapatkan:  

Persamaan untuk menyelesaikan masalah ini adalah  1
𝑡

+ 
1

𝑡+15
=  

1

18
 

Disederhanakan menjadi    

            (
1

𝑡
 + 

1

𝑡+15
) 18t.( t +15 ) = (

1

18
) 18t.( t +15 ) 

         18t.( t +15 ) 
1

𝑡
+  18t. ( t + 15 ) ( 

1

𝑡+15
 ) = 𝑡 (𝑡 + 15 ) 

18(t + 15) + 18t = t(t + 15) 

 18t + 270 + 18t = t2 + 15t 

   36t + 270 = t2 + 15t     

t2 – 21t – 270 = 0 
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Persamaan t2 – 21t – 270 = 0 merupakan salah satu contoh persamaan 

kuadrat dan untuk menyelesaikannya akan dibahas pada bagian ini. Secara umum 

persamaan kuadrat satu variabel adalah suatu persamaan yang pangkat 

tertingginya dua dan biasanya dituliskan sebagai ax2 + bx + c = 0 dengan a ≠  0 

dan a, b, c  ∈ R. Bilangan a, b, c pada persamaan kuadrat tersebut disebut sebagai 

koefisien. 

Akar-akar atau penyelesaian dari t2 – 21t – 270 = 0 adalah nilai t yang 

memenuhi dari persamaan tersebut. Inilah yang akan kita acari dengan 

menggunakan langkah-langkah penyelesaian persamaan kuadrat. 

a. Bentuk Umum Persamaan Kuadrat 

Persamaan kuadrat adalah suatu persamaan yang variabelnya  

mempunyai pangkat tertinggi sama dengan 2. Dari pengertian tersebut, di bawah 

ini adalah contoh dari bentuk persamaan kuadrat dan bentuk bukan persamaan 

kuadrat. 

Contoh bentuk persamaan 

kuadrat 

Contoh bukan bentuk persamaan 

kuadrat 

x2 + 5x + 6 = 0 x – 2 = 0 

2x2 + 9x  = -5 2x + 3y = 0 

x2 – 16 = 0 3x – 5y = 12 

2x2 = 0 2x – 4y = 0  
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Dari beberapa contoh diatas maka bentuk umum 

persamaan kuadrat adalah : 

 

Dengan :  

• a ≠ 0 

• a, b, dan c adalah bilangan real 

• a, b, dan c berupa konstanta 

• a adalah koefisien dari x2 

• b adalah koefisien dari x 

• x merupakan variabel 

secara umum, persamaan kuadrat dibagi menjadi empat, yaitu sebagai berikut. 

1) Persamaan Kuadrat Biasa 

Persamaan kuadrat biasa adalah persamaan kuadrat yang nilai a = 1. 

Berikut ini contohnya. 

x2 + 3x + 2 = 0 

2) Persamaan Kuadrat Murni 

Persamaan kuadrat murni adalah persamaan kuadrat yang nilai b = 0. 

Berikut ini contohnya. 

x2 + 2 = 0 

3)  Persamaan Kuadrat Tak Lengkap 

Persamaan kuadrat tak lengkap adalah persamaan kuadrat yang 

nilai c = 0. Berikut ini contohnya. 

ax 2 + bx + c = 0 
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x2 + 3x = 0 

4) Persamaan Kuadrat Rasional 

Persamaan kuadrat rasional adalah persamaan kuadrat yang nilai 

koefisien dan konstantanya berupa bilangan rasional. Berikut ini 

contohnya. 

4x2 + 3x + 2 = 0 

b. Menyelesaikan Persamaan Kuadrat 

Akar persamaan kuadrat merupakan salah satu faktor penting yang harus 

bisa di tentukan dalam penyelesaian persamaan kuadrat. Beberapa cara yang bisa 

di gunakan untuk mencari akar pada persamaan kuadrat, yaitu sebagai berikut: 

1)   Faktorisasi/ pemfaktoran 

Faktorisasi adalah penjumlahan suku aljabar menjadi bentuk perkalian 

faktornya. Jika kamu melakukan faktorisasi persamaan kuadrat, artinya kamu 

membuat perkalian dua buah persamaan linear.  

ax2 + bx + c = 0 

b = hasil penjumlahan antara suku ke-1 dan ke-2 

c = hasil perkalian antara suku ke-1 dan ke-2 

Ayo kita amati 

 

 

Tahap inti dari metode ini adalah memfaktorkan persamaan 

kuadrat x2 + bx + c menjadi (x + p)(x + q) atau bisa dituliskan        

x2+ bx + c = (x + p)(x + q)           

 x2+ bx + c = x2 + (... + ...) x + (... × ...) 

 Jadi, untuk memfaktorkan harus dicari bilangan p dan q 

sedemikian hingga b = ... + ... dan c = ... × .... 
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         Selanjutnya jika nilai 𝑎 > 1 maka adapun cara menyelesaikannya adalah 

sebagai berikut. 

                 Berdasarkan pengamatanmu, maka lakukan pemfaktoran berikut dan 

tentukan akar-akarnya. 

 

1) Persamaan kuadrat : x2 – 8x + 15 = 0 

Pembahasan 

  a = 1, b = -8,  c = 15   

p q p.q p + q 

-3 -5 15 -8 

x2 – 8x + 15 = 0 

(x – 3)(x – 5) = 0 

x1 = 3 dan x2 = 5 

2) tentukan akar-akar penyelesaian dari 2m2 – 5m – 3 = 0 

Pembahasan       

2m2 – 5m – 3 = 0  → a = 2, b = – 5, c = – 3 

𝑎 × 𝑐 = 2 × (−3) =  −6  

Persamaan Kuadrat Rumus Pemfaktoran Keterangan 

ax2 + bx + c = 0 

 

(𝑎𝑥+𝑝)(𝑎𝑥+𝑞)

𝑎
 = 0 

p + q = b 

p . q = ac 

Mari mencoba 

Perhatikan ! 

Cari faktor,  jika 

p.q = c  atau 

dikalikan 

hasilnya  15 dan 

jika p + q = b 

atau dijumlahkan 

hasilnya -8 

p

.

q

 

=

 

1

5

 

d

a

n
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(2𝑚−6)(2𝑚+1))

2
 = 0 

(m – 3) (2m + 1) = 0 

m – 3 = 0   2m + 1 = 0  

m1 = 3         m2 = −
1

2
 

    Jadi, akar-akar atau himpunan penyelesaian yang memenuhi persamaan diatas 

adalah HP = {−
1

2
, 3} 

2) Melengkapkan Kuadrat Sempurna 

Selain menentukan akar persamaan dengan cara memfaktorkan, kalian 

dapat memperluas teknik penyelesaian persamaan kuadrat dengan cara 

melengkapkan kuadrat sempurna. Sebelum mempelajari lebih lanjut, kalian perlu 

mengenal terlebih dahulu tentang sifat akar. 

 

 

Pada “Ayo Kita Amati” bagian 1 dan 2 di atas dinamakan sebagai bentuk kuadrat 

sempurna atau secara umum dituliskan sebagai  (x + p)2 = q 
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Bentuk persamaan kuadrat: x2 + 5x + 6 = 0 

Pembahasan : 

  x2 + 5x + 6 = 0 

(x + p)2+ q  = 0 

(x + 5)2 + 6 = 0 

(x + 5)2 = -6 

(x + 5) = ± √−6 

x1 = √−6 + (−5) atau x2 = √−6 − (−5) 

x1 = √−11   atau x2 = √−1 

3) Menggunakan Rumus abc 

 

Berdasarkan uraian di atas didapat rumus untuk mendapatkan akar-akar 

persamaan kuadrat atau biasanya disebut sebagai rumus kuadratik/rumus abc 

yaitu: 

 

Mari mencoba 

x1,2 = 
−𝑏 ±√𝑏2−4𝑎𝑐

2.𝑎
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12x2 – 7x + 1 = 0 

Pembahasan: 

12x2 – 7x + 1 = 0 

a = 12, b = -7,  c = 1 

x1,2 = 
−𝑏 ±√𝑏2−4𝑎𝑐

2.𝑎
  

x1,2 = 
−(−7) ±√(−7)2−4.12.(1)

2.12
 

= 
7 ±√49−48

24
  

= 
7 ± 1

24
  

x1   =   
7 −1

24
 =  

6

24
 = 

1

4
 

x2   =  
7+ 1

24
=   

8

24
=  

1

3
  

 

 

Karakteristik Akar-akar Persamaan Kuadrat 

(Diskriminan, Jumlah, Selisih dan Hasil Kali 

Akar)  

 

 

 

KEGIATAN PEMBELAJARAN 2 

Mari mencoba 
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a) Diskriminan 

Diskriminan atau biasa dilambangkan D adalah hubungan antar 

koefisien yang menentukan besar dan jenis akar persamaan kuadrat. 

Sebelumnya sudah mengetahui rumus kuadratik. 

 

 

12x2 – 7x + 1 = 0 

Pembahasan: 

12x2 – 7x + 1 = 0 

a = 12, b = -7,  c = 1 

D = b2 – 4ac 

     = (-7)2 – 4.12.1 

      = 49 – 48 

       = 1 

Mari mencoba 
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Karena D > 0, maka persamaan kuadrat 12x2 – 7x + 1 = 0 mempunyai dua akar 

real yang tidak sama besar (x1 ≠ x2). 

b)  Jumlah dan Hasil Kali Akar 

      Jika akar-akar persamaan kuadrat kita jumlahkan, maka dapat kita tuliskan: 

x1 + x2  = 
−b + √b2−4ac

2.a
 + 

−b− √b2−4ac

2.a
 

x1 + x2  = 
−b + √D

2.a
 + 

−b− √D

2.a
 

x1 + x2  = 
−b−b+√D − √D

2.a
 

x1 + x2  = 
−2b

2.a
x1 + x2  = 

−b

a
 

Dari hasil di atas dapat kita tuliskan kesimpulan:  

           

 

 

 

                 Jika akar-akar persamaan kuadrat kita kalikan, maka dapat kita 

tuliskan: 

x1 . x2  = 
−b + √b2−4ac

2.a
 . 

−b− √b2−4ac

2.a
 

x1 . x2  = 
−b + √D

2.a
 . 

−b− √D

2.a
 

x1 . x2  = 
(−b).(−b)−b√D+b√D−D

4a2  

x1 . x2  = 
b2−D

4a2  

x1 . x2  = 
b2−(b2−4ac)

4a2
 

• Jika akar-akar persamaan ax2 + bx + c = 0 adalah x1 dan x2  

maka x1 + x2  = 
−𝒃

𝒂
 atau  

• Jika akar-akar persamaan ax2 + bx + c = 0 adalah α dan β 

maka α + β = 
−𝑏

𝑎
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x1 . x2  = 
b2− b2+ 4ac

4a2  

x1 . x2  = 
4ac

4a2 

x1 . x2  = 
c

a
 

Dari hasil di atas dapat kita tuliskan kesimpulan: 

 

          

 

 

Jika selisih akar-akar persamaan kuadrat kita hitung, maka dapat kita 

tuliskan: 

x1 - x2  = 
−b + √b2−4ac

2.a
 - 

−b− √b2−4ac

2.a
 

x1 - x2  = 
−b + √D

2.a
 - 

−b− √D

2.a
 

x1 - x2  = 
−b√D+ −b+√D 

2.a
 

x1 - x2  = 
2√D

2.a
 

x1 - x2  = 
√D

a
 

x1 - x2  = 
√b2−4ac

a
 

Dari hasil di atas dapat kita tuliskan kesimpulan: 

         

 

 

• Jika akar-akar persamaan ax2 + bx + c = 0 adalah x1 dan 

x2  maka x1 . x2  = 
c

a
 atau  

• Jika akar-akar persamaan ax2 + bx + c = 0 adalah α 

dan β maka α . β = 
𝒄

𝒂
 

 

• Jika akar-akar persamaan ax2 + bx + c = 0 adalah x1 dan x2  

maka x1 - x2  = 
√𝑫

𝒂
 atau  

• Jika akar-akar persamaan ax2 + bx + c = 0 adalah α dan 

β maka α - β = 
√𝑫

𝒂
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Selain yang telah di jelaskan di atas tersebut, di dalam perhitungan jumlah 

dan hasil kali akar-akar persamaan kuadrat terdapat beberapa rumus lagi, yaitu : 

 

 

• x12 + x22 = (x1 + x2)2 – 2x1x2 atau 
• x12 + x22 = (x1 + x2) . (x1 – x2 ) 
• x13 + x23 = (x1 + x2)3 – 3x1 x2 (x1 + x2) 

• 
1

x1
 + 

1

x2
 = 

x1+x2

x1 .  x2
 

• Jika diketahui akar – akarnya, maka rumusnya : 
(x – x1) (x – x2 ) = 0 
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2. Langkah-langkah Pembelajaran Menggunakan Google Sites. 

Langkah-langkah pembelajaran menggunakan google sites terbagi menjadi 

dua. Pertama untuk guru atau peneliti selanjutnya, dan kedua yang sudah dibuat 

oleh peneliti. Pertama akan dibahas langkah-langkah pembelajaran menggunakan 

google sites untuk guru atau peneliti selanjutnya adalah sebagai berikut:  

a. Persiapan materi pembelajaran : 

➢ Tentukan tujuan pembelajaran dan siapkan materi yang relevan. 

➢ Kumpulkan semua sumber daya digital seperti video, gambar, dan 

dokumen. 

b. Membuat dan Menyusun situs: 

➢ Buat situs baru di google sites dan pilih template yang sesuai. 

➢ Susun halaman-halaman berdasarkan topik pembelajaran. 

c. Menambahkan konten dan interaksi: 

➢ Masukkan teks, video, gambar, dan dokumen ke dalam halaman. 

➢ Gunakan fitur interaktif seperti kuis atau forum untuk melibatkan 

peserta didik. 

d. Mengelola akses dan publikasi: 

➢ Atur hak akses untuk peserta didik  dan publikasi situs ketika siap. 

e. Evaluasi dan umpan balik: 

➢ Gunakan kuis untuk mengevaluasi pemahaman peserta didik dan 

kumpulkan umpan balik atau perbaikan. 

Selanjutnya langkah-langkah pembelajaran menggunakan google sites yang 

sudah dibuat oleh peneliti. Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:  
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a. Membaca kata pengantar 

➢ Langkah 1: mulailah dengan membaca kata pengantar yang tersedia 

di hlaman utama situs. 

➢ Langkah 2: kata pengantar ini memberikan gambaran umum 

tentang isi situs, tujuan peneliti dalam membuat media 

pembelajaran ini, dan harapan dari pengguna situs. 

b. Mengikuti petunjuk penggunaan  

➢ Langkah 1: klik pada bagian petunjuk penggunaan untuk 

memahami cara navigasi di dalam situs. 

➢ Langkah 2:  ikuti petunjuk tersebut untuk memaksimalkan 

penggunaan situs, termasuk bagaimana mengakses materi, video, 

dan asesmen 

c. Meninjau kompetensi dasar:  

➢ Langkah 1: arahkan ke halaman kompetensi dasar untuk 

memahami kemampuan yang harus dicapai selama proses 

pembelajaran. 

➢ Langkah 2: baca dengan seksama kompetensi daar yang disusun 

berdasarkan kurikulum yang berlaku.  

d. Mempelajari tujuan pembelajaran: 

➢ Langkah 1: buka halaman tujuan pembelajaran untuk mengetahui 

apa yang diharapkan dapat dicapai setelah menyelesaikan setiap 

modul atau topik. 
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➢ Langkah 2: pastikan anda memahami tujuan-tujuan ini agar lebih 

focus selama pembelajaran. 

e. Mengakses materi pembelajaran: 

➢ Langkah 1: klik pada materi untuk memulai mempelajari topik 

yang tersedia. 

➢ Langkah 2: pelajari materi tersebut, baik dalam bentuk teks 

maupun gambar. 

f. Menonton video pembelajaran: 

➢ Langkah 1: buka halaman video yang berisi penjelasan visual 

dari materi pembelajaran. 

➢ Langkah 2: tonton video dengan seksama, dan catat poin-poin 

penting yang membantu dalam memahami lebih dalam. 

g. Mengikuti asesmen: 

➢ Langkah 1: setelah mempelajari materi dan menonton video, klik 

pada halaman asesmen untuk mengevaluasi pemhaman anda. 

➢ Langkah 2: jawab pertanyaan atau tugas yang diberikan. 

Asesmen ini bertujuan untuk menilai sejauh mana pemahaman 

terhadap materi yang telah dipelajari. 

h. Melaksanakan evaluasi pembelajaran: 

➢ Langkah 1: setelah asesmen, lanjukan ke halaman evaluasi untuk 

mengikuti tes akhir atau tugas akhir yang lebih mendalam. Jika 

diperlukan, tinjau Kembali materi atau video pembelajaran 
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sebelum mengikuti evaluasi untuk memastikan pemahaman yang 

lebih baik. 

➢ Langkah 2: selesaikan evaluasi ini sebagai pengukuran akhir 

pencapaian akhir terhadap pencapaian tujuan pembelajaran 

i. Membaca daftar Pustaka: 

➢ Buka halaman daftar Pustaka untuk melihat sumber-sumber 

referensi yang digunakan dalam penyusunan materi, dan 

gunakan daftar pustaka ini untuk memperdalam pemahaman. 

j. Mengambil motivasi: 

➢ Buka halaman motivasi untuk membaca kata-kata penyemangat 

atau tips dari peneliti, dan dorongan utuk terus belajar. 

 

F. Panduan Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada 

Materi Persamaan Kuadrat 

Panduan pengunaan pada media pembelajaran berbasis google sites adalah 

sebagai berikut: 

1. Buka peramban web misalnya melalui google chrome atau firefox. 

 

Gambar 2.5 Tampilan Pembukaan Google Chrome 

Sumber: Dokumen Pribadi 
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2. Masukkan tautan URL situs pembelajaran yang telah diberikan oleh guru 

atau admin situs. 

 

Gambar 2.6 Tampilan Memasukkan URL Media Pembelajaran 

Sumber: Dokumen Pribadi 

 

3. Setelah membuka alamat situs media pembelajaran matematika berbasis 

google sites yang diberikan oleh guru atau admin situs. maka 

pengungjung secara otomatis akan masuk ke media pembelajaran 

tersebut. 

 

Gambar 2.7 Tampilan Sudah Masuk Situs Media Pembelajaran 

Sumber: Dokumen Pribadi 

4. Setelah sudah masuk ke halaman media pembelajaran, selanjutnya 

terdapat navigasi situs di bagian atas, atau samping tergantung dibuka 
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melalui laptop atau handphone, untuk menjelajahi berbagai topik yang 

tersedia. 

 

Gambar 2.8 Tampilan Navigasi Bagian Atas Melalui Laptop 

Sumber: Dokumen Pribadi 

5. Terdapat juga berupa gambar yang dapat memudahkan pengunjung untuk 

menjelajahi berbagai topik yang tersedia. 

6. Klik pada judul topik atau subtopik ataupun klik gambar yang sudah 

disediakan untuk menuju ke halaman yang ingin di lihat. 

 

Gambar 2.9  Tampilan Saat Penggunaan Langkah 5 dan 6 

Sumber: Dokumen Pribadi 

7. Selanjutnya di setiap topik atau subtopik yang tersedia, terdapat suatu 

tombol yang dapat digunakan jika ingin kembali ke halaman utama atau 
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melihat halaman selanjutnya, tanpa mengklik gambar yang telah 

disediakan. 

 

Gambar 2.10  Tampilan Bagian Tombol Navigasi 

Sumber: Dokumen Pribadi 

8. Di media ini terdapat kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, 

video pembelajaran yang membantu untuk peserta didik lebih memahami 

materi. 

 

Gambar 2.11  Tampilan Salah Satu Bagian Pada Bagian 8 

Sumber: Dokumen Pribadi 

9. Ketika sudah memahami materi, kerjakan asesmen/latihan perkegiatan 

pembelajaran, selanjutnya kerjakan soal evaluasi. 
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Gambar 2.12  Tampilan Bagian Asesmen Pembelajaran 

Sumber: Dokumen Pribadi 

10. Selanjutnya lihatlah motivasi yang sudah disediakan untuk 

menumbuhkan semangat peserta didik dalam belajar. terdapat menu 

daftar pustaka, serta profil penyusun media pembelajaran matematika 

tersebut. 

 

Gambar 2.13  Tampilan Bagian Motivasi 

Sumber: Dokumen Pribadi 
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11. Sebaiknya gunakan media ini secara runtut sesuai susunan yang sudah 

disusun oleh penyusun, agar lebih maksimal. 

 

 G.  Penelitian Relevan  

Sebelum adanya penelitian ini, sudah ada beberapa penelitian sebelumnya. 

Penelitian sebelumnya juga membahas tentang pengembangan media 

pembelajaran berbasis website menggunakan google sites. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Novialdi, dkk dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website Untuk 

Memfasilitasi Pemahaman Konsep Siswa SMK Negeri 5 Pekan Baru.27 

Permasalahan yang terjadi pada penelitian ini yaitu masih banyak siswa 

yang kurang memahami konsep matematika. Penelitian ini menggunakan 

model ASSURE. Hasil penelitiannya adalah tingkat validitas media 

pembelajaran berbasis website untuk memfasilitasi pemahaman konsep 

matematika siswa kelas adalah sangat valid, praktis dan kemampuan 

pemahaman konsep matematika sangat baik. Adapun perbedaan dengan 

yang ingin diteliti adalah bahwa model yang digunakan peneliti yaitu 

model pengembangan ADDIE, materi yang diteliti yaitu persamaan 

kuadrat sedangkan penelitian tersebut materi dimensi dua dan dimensi tiga 

pada peserta didik SMK.  

____________ 
27 Novialdi, Zubaidah Amir, dan Musa Thahir, “pengembangan media pembelajaran 

berbasis website untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa SMK negeri 5 Pekan Baru”, 

Journal for Teachers and Learning, Vol. 1, No. 1, Juli 2020, pp. 25-33            
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Stevi Wulandari dan Ni’matuz Zuhroh 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Website Google Sites Dalam Meningkatkan Hasil Belajar”.28 Permasalahan 

yang terjadi pada penelitian ini yaitu kurangmya minat dan perhatian daya 

tarik peserta didik ketika proses pembelajaran pada mata pelajaran IPS, 

sehingga hasil belajar siswa menurun, tidak sesuai yang di harapkan guru. 

Metode penelitian yang di gunakan yaitu penelitian Research and 

Development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan Borg 

and Gall yang memiliki 10 tahapan. Hasil penelitiannya adalah media 

pengembangan ini layak dan tidak perlu revisi serta respon siswa yang 

merasa senang. Adapun perbedaan dengan yang ingin diteliti adalah bahwa 

model yang digunakan peneliti yaitu model pengembangan ADDIE dan 

materi pembelajaran matematika tentang persamaan kuadrat. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Hendriawan, dkk, dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Google Sites Berbasis Steam Untuk 

Materi Dimensi Tiga”.29 Permasalahan yang terjadi pada penelitian ini 

yaitu akibat adanya pandemi ini mengakibatkan pembelajaran yang selama 

ini tatap muka, menjadi dilaksanakan dalam jaringan (daring). Sehingga 

proses pembelajaran menjadi kurang efektif, materi yang di ajarkan salah 

satu materi yang sulit dalam matematika yaitu geometri. Sehingga guru 

____________ 
28 Stevi Wulandari dan Ni’matuz Zuhroh, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Website Google Sites Dalam Meningkatkan Hasil Belajar”. Jurnal Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial, Vol. 2, No. 1, 2023 

29 Wahyu Hendriawan, Tri Nova hasti Yunianta, dan Danang Setyadi, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Google Sites Berbasis Steam Untuk Materi Dimensi Tiga”. Pedagogy Vol. 8, 

No. 1        
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harus sekreatif mungkin agar proses pembelajaran bisa menjadi efektif, 

dan terlebih mengenalkan kepada peserta didik bahwa teknologi menjadi 

salah satu faktor yang penting dalam Pendidikan. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) atau penelitian 

pengembangan dengan model ADDIE. Hasil penelitiannya adalah 

dinyatakan valid dan praktis dengan kategori sangat baik untuk digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar. Adapun perbedaan dalam penelitian ini 

permasalahannya, yaitu guru masih menggunakan buku paket, media yang 

digunakan hanya berupa LKPD saja dan kurangnya memanfaatkan 

teknologi yang berkembang pada zaman modern ini. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.   Jenis dan Rancangan Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan yang disebut 

research and development (R & D). Penelitian pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu atau 

menyempurnakan produk yang telah ada dan menguji keefektifan produk 

tersebut.1 Pendekatan ini dapat digunakan pada pendidikan dalam membuat buku, 

modul, sumber belajar, alat penilaian, model kurikuler, dan lain-lain.2 Adapun 

produk yang dikembangkan ini sudah ada, namun dalam materi dan sekolah yang 

berbeda. Produk ini ingin disempurnakan oleh peneliti pada materi lain dan 

sekolah yang berbeda. Sehingga peneliti ingin menyempurnakan tentang media 

pembelajaran berbasis google sites pada materi persamaan kuadrat di SMP/MTs. 

Model pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah model ADDIE 

yang terdiri dari tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluasi. Untuk model ADDIE dapat dilihat pada gambar 1. 

____________ 
1 Doni dwiranata, Dewi Pramita, & Syaharudin. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis Android pada Materi Dimensi Tiga Kelas X SMA”. Jurnal varian, 

Vol. 3, no.1, Oktober 2019, h. 2 

2 Asep Saeful Hamdi, Metode Penelitian Kuantitatif Aplikasi dalam Pendidikan, 

(Yogyakarta: Deepublish, 2014), h. 16. 
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Gambar 3. 1 Model ADDIE 
 

 

B.   Lokasi dan Waktu Penelitian  

  Penelitian ini direncanakan di SMP IT Abqari Kota Subulussalam pada 

tahun ajaran 2023/2024. SMP IT Abqari ini terletak di jalan K.H. Dewantara 

Kecamatan Penanggalan Kota Subulussalam. 

 

C.   Subjek dan Objek Penelitian 

  Subjek penelitian ini meliputi 2 validator ahli materi yaitu 2 dosen 

matematika. Untuk validator media meliputi 3 dosen yaitu 1 dosen matematika dan 

2 dosen pendidikan teknik informasi. Selanjutnya guru dan peserta didik kelas IX 

SMP IT Abqari Kota Subulussalam sebagai pengisian angket / kuesioner. 

Penelitian ini memiliki objek yang ingin di teliti. Adapun objek dalam 

penelitian ini adalah Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Pada Materi Persamaan Kuadrat di SMP/MTs. 
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D.   Prosedur Penelitian 

Pelaksanaan penelitian yang dilakukan melalui tahap-tahap pengembangan 

ADDIE yaitu: 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan langkah awal yang dilakukan sebelum 

melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis google sites. Tahap ini 

bertujuan untuk mengetahui bagaimana situasi lingkungan atau kondisi 

permasalahan belajar yang ada di dalam kelas selama proses pembelajaran, 

sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis google sites. 

Peneliti melakukan analisis kurikulum dan analisis kebutuhan dengan cara 

memberikan angket kepada salah satu guru SMP IT Abqari Kota Subulussalam.  

Dari hasil analisis, ditemukan kurikulum yang diterapkan disekolah 

tersebut yaitu k13. Pada analisis kebutuhan ditemukan ada beberapa permasalahan 

yaitu kurang memanfaatkan media interaktif yang digunakan dalam proses 

pembelajaran, ketersediaan fasilitas yang cukup memadai namun belum optimal 

digunakan khususnya pada pembelajaran matematika, dan guru hanya 

menggunakan media berupa buku paket dan LKPD saja.  

Pada pertanyaan terkait materi yang sulit dipahami peserta didik dalam 

pembelajaran matematika, guru tersebut menyebutkan ada beberapa materi 

diantaranya ialah materi persamaan kuadrat. Hal ini terjadi dikarenakan pada materi 

ini peserta didik merasa susah dalam menentukan akar dengan memfaktorkan dan 

melengkapi kuadrat sempurna, karena mereka kurang menguasai materi bentuk 

aljabar yang menjadi prasyaratnya, seperti variabel dan konstanta yang berguna 
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dalam menentukan nilai a, b, c pada persamaan kuadrat, faktorisasi aljabar kurang 

dikuasai. Guru tersebut mengharapkan bahwa media interaktif berbasis google sites 

ini cocok dan menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran baik secara 

daring maupun luring untuk peserta didik. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap ini adalah pembuatan media pembelajaran berbasis google sites. Pada 

tahap ini peneliti melakukan beberapa tahapan yaitu menetapkan materi dan 

membuat desain media. Peneliti mengumpulkan materi dari berbagai sumber seperti 

buku dan internet yang berkaitan dengan materi persamaan kuadrat, lalu peneliti 

mulai merancang desain media. 

 Peneliti merancang desain media pembelajaran yaitu merancang menu yang 

digunakan dalam media seperti diantaranya menu kata pengantar, petunjuk 

penggunaan, kompetensi dasar (KD) dan tujuan pembelajaran, menu materi dan 

penjelasan materi berupa video yang dbuat oleh peneliti yang di upload ke youtube, 

menu latihan soal pilihan ganda setiap pertemuan berbentuk kuis interaktif 

berbantuan quiziz, menu daftar pustaka, menu kata-kata motivasi kepada peserta 

didik dan menu profil peneliti. 

Selanjutnya, lima skala likert dengan pilihan jawaban digunakan dalam 

pembuatan instrumen yang akan digunakan oleh validator dan peserta didik. 

Berdasarkan beberapa karakteristik tujuan penilaian maka dibuatlah instrumen.1 

 

____________ 
1 Rikani, Istiqomah, dan Irham Taufik, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Google Sites Pada Materi Sistem Persamaan Linea Tiga Variabel”. Seminar Nasional 

Matematika dan Pendidikan Matematika, Agustus 2021, h. 57 
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3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan peneliti akan menghasilkan sebuah produk yang 

dibuat berdasarkan hasil dari tahap desain yaitu berupa pengembangan media 

pembelajaran google sites yang telah divalidasi oleh para validator ahli. Tahapan ini 

validator memberi penilaian terhadap produk tersebut. Produk yang telah divalidasi 

oleh validator dan mendapatkan saran perbaikan jika masih ada yang belum bagus, 

sehingga peneliti melakukan revisi terhadap produk yang diberi saran perbaikan 

oleh validator agar menghasilkan produk yang lebih baik. 

4. Tahap Penerapan (Implementation) 

Tahap implementasi ini yaitu dimana produk yang sudah dibuat telah    

divalidasi oleh validator yang sudah dinyatakan valid, layak digunakan dan diuji 

cobakan ke peserta didik. Tahap ini diuji cobakan dalam skala kecil yang dilakukan 

di sekolah SMP IT Abqari Kota Subulussalam. Menurut pendapat Multiyaningsih 

bahwa uji coba kelompok kecil ini melibatkan 6-12 responden terlebih dahulu.2 

Sehingga peneliti menguji cobakan pada kelas IX dengan jumlah peserta didik 

sebanyak 10 orang. Setelah selesai diuji coba kepada peserta didik, maka dilakukan 

pengambilan respon berupa angket kepada peserta didik tersebut. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap evaluasi ini memiliki dua bentuk evaluasi, yaitu evaluasi sumatif 

dan evaluasi formatif. Peneliti menggunakan evaluasi formatif, dimana peneliti bisa 

langsung melakukan revisi pada setiap tahap pengembangan. Evaluasi pada setiap 

____________ 
2Endang Mulyatiningsih. Metode Penelitian Terapan Bidang Pendidikan, Bandung: 

Alfabeta, 2014, h. 200 
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tahapan dalam model pengembangan ADDIE ini, dapat dilakukan dengan cara 

apapun baik itu angket atau wawancara. untuk mengetahui apakah produk 

pengembangan sudah valid dan praktis.  

 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti yaitu lembar validasi dan 

lembar angket. Berikut ini penjelasan mengenai lembar validasi dan lembar angket.  

1. Lembar validasi  

Lembar validasi merupakan lembar yang digunakan untuk mengukur 

kevalidan media pembelajaran berbasis google sites. Lembar ini diberikan kepada 

validator untuk melihat kelayakan produk yang telah dibuat sebelum disebarkan. 

Lembar validasi disini meliputi validasi materi dan media. 

 Pada lembar instrumen validasi media terdapat tiga aspek yaitu fungsi dan 

manfaat, aspek desain dan visual media, serta aspek bahasa dan kesesuaian materi. 

Selanjutnya pada setiap aspek tersebut terdapat beberapa indikator pernyataan. 

Pada lembar instrumen validasi materi terdapat beberapa pernyataan mengenai 

google sites. 

2. Lembar angket  

Lembar angket merupakan lembar yang digunakan untuk mengukur 

kepraktisan media pembelajaran berbasis google sites. Lembar ini diberikan 

kepada guru dan peserta didik untuk mengisi kepraktisan dan respon peserta didik 

terhadap produk. Adapun isi yang terdapat dalam lembar angket ini berupa angket 

respon yang terdiri dari beberapa pernyataan mengenai google sites. 
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F.  Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data termasuk bagian penting dalam proses penelitian. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Validasi 

 Validasi merupakan suatu teknik pengumpulan data untuk mengetahui 

kelayakan atau kevalidan produk yang telah dibuat oleh peneliti melalui google 

sites yang dikembangkan. Penilaian validator terdiri dari ahli materi dan media. 

Ahli validasi media meliputi 2 dosen, yaitu 1 dosen pendidikan matematika dan 1 

dosen pendidikan teknik informasi. Ahli validasi materi meliputi 1 dosen 

pendidikan matematika dan 1 guru matematika. 

2. Angket 

Angket merupakan suatu data berupa tanggapan dari guru dan peserta didik 

terhadap produk yang dibuat oleh peneliti, yang diperlukan peneliti dalam 

mengembangan media pembelajaran berbasis google sites. Teknik yang 

dilaksanakan adalah memberikan lembar angket penilaian kepada guru dan peserta 

didik. Peserta didik tersebut yaitu kelas IX SMP/MTs untuk mengisi sebuah angket 

yang di berikan oleh peneliti.  

Dari angket respon peserta didik yang digunakan sebagai instrumen 

penelitian, ini dilakukan untuk penilaian kepraktisan yang dilihat dari beberapa 

pernyataan tentang produk yang sudah dibuat. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

produk yang dikembangakan dapat digunakan dengan sangat praktis.3 

____________ 
3Hendi Farta Milala, Endryansyah, dkk. “Keefektifan dan Kepraktisan Media Pembelajaran 

Menggunakan Adobe Flash Player”, Jurnal Pendidikan Elektro, Vol. 11, No. 2, 2022, h. 201 
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G.  Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan suatu data yang telah diperoleh dari validasi 

kemudian dianalisis, sehingga menghasilkan suatu produk yang telah dibuat oleh 

peneliti yang layak dan dapat digunakan. Teknik analisis data yang digunakan 

adalah teknik analisis deskriptif kualitatif dan teknik analisis deskriptif kuantatif 

yang mendesripsikan hasil uji validitas dan praktikalitas media pembelajaran 

berbasis google sites. 

Analisis deskriptif kualitatif dilakukan dengan cara mengelompokkan dari 

data kualitatif berupa masukan, kritik, saran perbaikan yang terdapat pada lembar 

validasi. Analisis deskriptif kuantatif dilakukan dengan cara menganalisis data 

kuantitatif berupa angka. Analisis deskriptif kuantatif digunakan untuk 

menganalisis data yang diperoleh dari lembar validasi dan lembar angket.  

Berikut ini merupakan penjelasan mengenai analisis deskriptif kuantitatif : 

1. Analisis data validasi media dan materi berbasis google sites 

Analisis data validasi dilakukan dengan mencari rata-rata.  

a. Mentabulasi data dari validator 

b. Mencari skor validitas dari setiap validator dengan cara menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

Vai = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 x 100% 

Keterangan :  

𝑉𝑎𝑖 = Validitas ahli ke-i  

𝑇𝑆𝑒 = Total skor empiris (hasil validasi dari validator)  

𝑇𝑆ℎ = Total skor maksimal yang diharapkan 
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c. Mencari skor validitas total menggunakan rumus sebagai berikut: 

V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

Keterangan:  

𝑉 = Validitas total  

𝑉𝑎𝑖= Validitas ahli ke-i 

𝑛 = jumlah validator 

Nilai 𝑉 total ini digunakan pada interval penentuan tingkat kevalidan yang  

dapat dilihat pada Tabel berikut ini: 

Tabel 3. 1 Kriteria Penilaian Kevalidan4 

Persentase % Kriteria 

81-100 Sangat Valid 

61-80 Valid 

41-60 Cukup Valid 

21-40 Kurang Valid 

0-20 Sangat Tidak Valid 

Sumber: Adopsi dari Sa’dun Akbar dalam Instrumen Perangkat Pembelajaran 

2. Analisis data nilai respon angket kepraktisan guru dan peserta didik terhadap 

google sites 

Tujuan dari angket kepraktisan guru dan respon peserta didik adalah untuk 

mengukur seberapa besar minat peserta didik, seberapa besar mereka menyukainya, 

dan seberapa sederhana mereka dalam memahami berbagai aspek materi media. 

Data respon peserta didik dikumpulkan menggunakan formulir evaluasi dengan 

skala persentase. Kriteria yang akan dinilai dalam kepraktisan adalah sebagai 

berikut:  

____________ 
4  Sa’dun Akbar, "Instrumen Perangkat Pembelajaran", (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 

2022), h. 159. 
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Kepraktisan (%) = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑒𝑟𝑛𝑦𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 x 100% 

Tingkat kepraktisan dilihat berdasarkan skala likert dengan interval 5, 

sehingga hasil analisis kepraktisan dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3. 2 Kriteria kepraktisan5 

Tingkatan Pencapaian (%) Kualifikasi 

80 < P ≤ 100 Sangat Praktis 

60 < P ≤ 80 Praktis 

40 < P ≤ 60 Cukup Praktis 

20 < P ≤ 40 Kurang Praktis 

0 < P ≤ 20 Tidak Praktis 

Sumber: Adaptasi dari Azwar, S dalam Tes Prestasi Fungsi dan Pengembangan 

Pengukuran Prestasi Belajar 

____________ 
5Azwar, S. Tes Prestasi Fungsi dan Pengembangan Pengukuran Prestasi Belajar, 

(Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2010), h. 32 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian Pengembangan  

Hasil penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis google sites 

materi persamaan kuadrat pada kelas IX SMP/MTs. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan lima tahap yaitu tahap 

analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Berikut adalah hasil 

dari tahap-tahap tersebut. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini peneliti menganalisis kurikulum dan kebutuhan untuk 

pendukung dalam pembuatan produk yang dilakukan pada SMP IT Abqari Kota 

Subulussalam. Sehingga akan mudah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis google sites pada pembelajaran matematika. Adapun hasil analisisnya 

yaitu :  

a. Analisis kurikulum  

Analisis kurikulum yang digunakan di SMP IT Abqari Kota Subulussalam 

adalah K13. Adapun bagian dari kurikulum tersebut yang dianalisis mengenai 

kompetensi inti, kompetensi dasar, serta indicator pencapaian. Kurikulum 2013 

dirancang yang tujuannya peserta didik mampu aktif dalam pembelajaran 

khususnya pada matematika. 

 



78 
 

 

 

b. Analisis kebutuhan  

Pada tahap analisis kebutuhan ini yang dilakukan dengan observasi dan 

pemberian angket dalam bentuk google form dengan tiga guru matematika yaitu 

SMPN 8 Banda Aceh, SMP IT Nurul Fikri Boarding School Banda Aceh dan 

SMP IT Abqari Kota Subulussalam. Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti 

lakukan pada saat magang 2 dan penyebaran angket yang diberikan kepada guru 

maupun peserta didik, bahwa salah satu materi dianggap sulit oleh peserta didik 

adalah persamaan kuadrat. Adapun hasil kebutuhannya dapat dilihat pada bagian 

lampiran-lampiran di bagian lampiran 1. 

Pada sekolah SMP IT Abqari Kota Subulussalam, sekolah masih sering 

menggunakan media pembelajaran berupa buku paket dan LKPD saja, dan 

sekolah juga jarang memanfaatkan fasilitas yang ada, khususnya pada 

pembelajaran matematika.  

2. Tahap Perancangan (design) 

Setelah dilakukan tahap analisis maka selanjutnya dilakukan tahap 

perancangan media pembelajaran. Tahap perancangan ini meliputi memilih materi 

yaitu persamaan kuadrat, pengumpulan animasi, background, musik, intro 

pembuka dalam video pembelajaran yang nantinya akan dibuat menggunakan 

aplikasi canva untuk salah satu media di google sites. Setelah itu merancang 

warna, elemen, dan susunan materi dalam materi ajar. Bagian Cover depan dan 

belakang di desain menggunakan aplikasi canva, sedangkan untuk bagian isi 

mulai dari peta konsep sampai akhir di desain menggunakan aplikasi microsoft 

word. 
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Selanjutnya peneliti mendesain media pembelajaran google sites. Google 

sites dirancang dengan alur : (a) halaman atas adalah halaman pembuka atau 

halaman judul, (b) menu kata pengantar, (c) menu petunjuk penggunaan, (d) menu 

kompetensi dasar (KD), (e) menu tujuan pembelajaran, (f) menu materi, (g) menu 

penjelasan materi berupa video yang dibuat oleh peneliti yang di upload ke 

youtube, (h) menu latihan soal pilihan ganda setiap pertemuan berbentuk kuis 

interaktif berbantuan quiziz, (i) menu evaluasi, (j) menu daftar pustaka, (k) menu 

kata-kata motivasi kepada peserta didik dan (l) menu profil peneliti. 

Tabel 4.1 Screenshot Tampilan Media Pembelajaran 

No Proses Gambar  

1 Tampilan 

halaman muka 

media 

pembelajaran 

 

2 Tampilan kata 

pengantar  
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3 Tampilan 

petunjuk 

penggunaan  

 

4 Tampilan 

kompetensi 

dasar  

 

5 Tampilan 

tujuan 

pembelajaran  
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6 Tampilan 

cover materi 

pembelajaran 

 

7 Tampilan kata 

pengantar dan 

daftar isi 

 

8 Tampilan peta 

konsep dan 

penjelasan 

materi  
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9 Tampilan 

contoh soal 

dan 

rangkuman  

 

10 Tampilan 

cover video 

pembelajaran 

 

11 Tampilan salah 

satu penjelasan 

materi  
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12 Tampilan salah 

satu penjelasan 

contoh soal  

 

13 Tampilan 

penutup akhir 

video 

 

14 Tampilan 

asesmen 

pembelajaran 
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15 Tampilan 

daftar pustaka 

 

16 Tampilan 

motivasi  

 

17 Tampilan 

profil peneliti  

 

Sumber: Pengolahan Data 
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3. Tahap Pengembangan (development) 

Media pembelajaran berbasis google sites yang sudah didesain kemudian 

diuji kelayakan oleh validator ahli agar mendapatkan masukan dan saran terhadap 

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Validator dalam pengembangan 

media pembelajaran terdiri dari validator perbidang yaitu tiga ahli media dan dua 

ahli materi.  

Aktivitas validasi dilakukan dengan cara memberikan atau 

memperlihatkan produk awal dengan lembar validasi ke validator untuk 

mengukur tingkat kevalidan media yang dikembangkan sebelum dilakukan ke 

tahap uji coba pada peserta didik. Berikut tabel hasil penilaian media 

pembelajaran berbasis google sites dari validator sebagai berikut : 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media, Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Sebelum Revisi 

Aspek Kriteria Penilaian 
Validator Persentase 

V1 V2 V3 

 

 

 

Fungsi dan 

Manfaat 

Kemudahan mengakses 

link dari google sites 
4 4 5 

 

86,6 % 

Kemudahan 

penggunaan 

menu yang telah dibuat 

4 4 5 

 

86,6% 

Kesesuaian atau 

keteraturan isi dari 

google sites 

5 4 3 

 

80% 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan    

mampu memperjelas  

dan mempermudah 

penyampaian 

materi untuk 

pembelajaran siswa 

5 4 2 

 

 

 

73,3% 
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Media pembelajaran 

yang dikembangkan    

mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

4 4 2 

 

 

66,6% 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan    

mampu meningkatkan 

daya tarik siswa 

4 4 3 

 

73,3% 

Bagi peserta didik dapat 

disajikan sebagai 

sumber belajar mandiri 

5 4 3 

 

80% 

Bagi guru dapat 

dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk 

tambahan dalam 

mengajar 

5 4 3 

 

 

80% 

Mempermudah guru 

dan peserta didik dalam 

mencapai tujuan 

pembelajaran 

5 4 3 

 

 

80% 

Total Skor Aspek Fungsi dan 

Manfaat 
41 36 29 

78% 

 

 

 

 

 

 

 

Kesederhanaan dan ke-

menarikan google sites 
3 4 2 

 

60% 

Penggunaan layout/tata 

letak yang menarik 
4 3 2 

 

60% 

Tampilan teks dan        

gambar dari kompetensi

dasar dan tujuan 

pembelajaran yang 

menarik 

4 3 2 

 

 

60% 
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Aspek 

Desain dan 

Visual 

Media 

Tampilan isi dan           

gambar dari materi 

pembelajaran yang 

menarik 

5 4 2 

 

   

73,3% 

Kualitas video 

pembelajaran 
4 4 3 

 

73,3% 

Tampilan dan 

kualitasasesmen 

pembelajaran yang 

menarik. 

5 4 2 

 

73,3% 

Tampilan isi 

dan gambar dari daftar 

pustaka dan motivasi 

yang menarik 

4 4 4 

 

80% 

Total Skor Aspek Desain dan Visual 

Media 
29 26 17 

68,5% 

 

 

Aspek 

Bahasa dan 

Kesesuaian 

Materi 

Bahasa pada media 

pembelajaran mudah 

dipahami siswa 

4 5 4 

 

86,6% 

Bahasa pada media 

pembelajaran 

terstruktur dengan baik. 

4 4 4 

 

80% 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan      

sesuai dengan 

kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran. 

5 5 4 

 

 

93,3% 

Total Aspek Bahasa dan Kesesuaian 

Materi 
13 14 12 

86,6% 

Total Skor 83 76 58 76% 

Skor Validasi 
87,36

% 
80% 

61,05

% 

76,13% 

Sumber : Pengolahan Data 

Keterangan : 

Validator I : Aulia Syarif Aziz, S.Kom, M.Sc 

Validator II : Dr. H. Nuralam, M.Pd 



88 

 

 
 

Validator III : Nurrizqa, S.Pd., MT. 

 Berdasarkan tabel 4.2 validasi ahli media bahwa media pembelajaran 

berbasis google sites yang ditinjau dari beberapa pernyataan dapat dilihat 

persentase kevalidan gambar 4.1 di bawah ini. 

 

Gambar 4.1 : Grafik Validasi Ahli Media Sebelum Revisi 

Hasil validasi yang diberikan validator dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus di bawah ini: 

V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

Jika dilihat dari Tabel 4.2, diperoleh informasi berikut ini. 

Skor validasi dari validator 1 (𝑉1) = 87,36%  

Skor validasi dari validator 2 (𝑉2) = 80%  

Skor validasi dari validator 3 (𝑉3) = 61,05%  

Jumlah validator (𝑛) = 3 

0.0%

10.0%

20.0%

30.0%

40.0%

50.0%

60.0%

70.0%

80.0%

90.0%

100.0%

Fungsi dan Manfaat Aspek Desain Dan Visual

Media

Aspek Bahasa Dan Kesesuaian

Materi

Validasi Ahli Media

68.6%

86.7%
78.5%
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Maka, diperoleh skor rata-rata validasi oleh validator 1, validator 2, dan validator 

3 yaitu: 

V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

V = 
𝑉𝑎1+𝑉𝑎2+𝑉𝑎3 

3
  

V = 
87,36% + 80% +61,05% 

3
  

V = 
228,41% 

3
 

V = 76,13% 

Berdasarkan uraian di atas, diperoleh rata-rata skor validasi yaitu 76,13% 

dengan kategori sangat valid. Hal ini berarti media pembelajaran sudah layak dan 

dapat digunakan, akan tetapi media pembelajaran ini akan tetap diperbaiki sesuai 

dengan saran yang diberikan para validator. 

Selanjutnya disajikan validasi para ahli materi sebagai berikut :  

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi, Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Kriteria Penilaian 
Validator 

Persentase  

V1 V2 

Relevansi Materi dengan KD 5 4 90% 

Kejelasan tujuan pembelajaran 5 4 90% 

Materi yang disajikan sistematis 5 5 100% 

Kualitas isi materi 5 4 90% 

Contoh soal yang disajikan sesuai 

materi 
5 4 90% 

Ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa yang mudah dipahami 
3 5 80% 
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Cakupan materi berkaitan 

dengan sub tema yang dibahas 
5 4 90% 

Kesimpulan materi dalam media 

pembelajaran sudah jelas 
4 4 80% 

Penyajian materi dapat dipahami 3 5 80% 

Soal asesmen pembelajaran 

yang disajikan sesuai dengan materi  
4 4 80% 

Total Skor 44 43 87% 

Skor Validasi 88% 86% 87% 

Sumber : Pengolahan Data 

Keterangan : 

Validator I : Kamarullah, S.Ag., M.Pd. 

Validator II : Darwani, M.Pd. 

 Selanjutnya berdasarkan tabel 4.3 validasi ahli materi bahwa media 

pembelajaran berbasis google sites yang ditinjau dari beberapa pernyataan dapat 

dilihat persentase kevalidan gambar 4.2 di bawah ini. 

 

Gambar 4.2 : Grafik Validasi Ahli Materi 

Hasil validasi yang diberikan validator dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus di bawah ini: 

90% 90%
100%

90% 90%
80%

90% 80% 80% 80%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%
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V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

Jika dilihat dari Tabel 4.2, diperoleh informasi berikut ini. 

Skor validasi dari validator 1 (𝑉1) = 88%  

Skor validasi dari validator 2 (𝑉2) = 86%  

Jumlah validator (𝑛) = 2 

Maka, diperoleh skor rata-rata validasi oleh validator 1, validator 2, dan validator 

3 yaitu: 

V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

V = 
𝑉𝑎1+𝑉𝑎2 

2
  

V = 
88% + 86%  

2
  

V = 
174% 

2
 

V = 87% 

Berdasarkan tabel 4.2, dan 4,3 diperoleh hasil persentase keseluruhannya 

kevalidan media pembelajaran berbasis google sites sebagai berikut : 

Tabel 4.4 Data Persentase Validasi 

No. Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli Media 76.13% Valid 

2 Ahli Materi 87% Sangat Valid 

Rata-rata Skor Total 81.56% Sangat Valid 

Sumber: Pengolahan Data 

 Dari tabel diatas diketahui bahwa media pembelajaran berbasis google 

sites yang telah dikembangkan memperoleh skor rata-rata persentase sebesar 

81.56% dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan tabel 4.4 diperoleh gabungan 
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data antara validasi ahli materi dan validasi ahli media ataupun total skor validasi 

yang dapat dilihat persentase kevalidan pada gambar 4.3 di bawah ini. 

 

Gambar 4.3 : Grafik Skor Total Validasi Sebelum Revisi 

Berdasarkan lembar validasi dari para ahli tersebut didapatkan saran 

perbaikan serta masukan guna untuk menghasilkan media yang lebih baik 

sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran. Berikut ini adalah 

saran dari validator ahli dan media beserta perbandingan bagian media 

pembelajaran yang sebelum dan sesudah direvisi. 

Tabel 4.5 Saran Perbaikan Dari Para Ahli 

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan  

Ahli 

Media 

(Nurrizq

a, S.Pd, 

M.T.) 

Untuk halaman muka, setiap 

icon bentuk harus konsisten, jika 

ingin menggunakan logo (no bac

kground) harus seperti itu semua 

(seperti ikon kata pengantar dan 

video pembelajaran). Tapi jika 

ingin menggunakan style ada 

background maka yang icon kata 

pengantar dan video diganti 

sesuaikan dengan yang lain, 

sehingga konsisten, warna ikon 

jika bisa harus sama. 

Halaman muka setiap icon sudah 

konsisten. 

 

70.0%

75.0%

80.0%

85.0%

90.0%

Skor Total Validasi

 ahli materi  ahli media

76.13%

87%
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Ahli 

Media 

(Nurrizqa, 

S.Pd, 

M.T.) 

Penulisan halaman kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran 

kurang menarik, tulisan susah 

dibaca (mengganggu) karena 

background. 

 

Penulisan halaman kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran 

sudah mudah dibaca, karena 

tidak terlalu banyaknya backgro

und yang dapat mengganggu 

halaman tersebut. 

 

Ahli 

Media 

(Dr. H. 

Nuralam, 

M. Pd. 

Penulisan halaman kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran 

tidak boleh semuanya sama dan 

tebal, teks diberi jarak dengan 

background.

 

Penulisan halaman kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran 

tidak lagi semuanya tebal, teks 

juga diberi jarak dengan 

background, tulisan yang tebal 

hanya dibagian judulnya. 

 

Ahli 

Media 

(Aulia 

Syarif 

Tambahkan menu navigasi atau 

tombol disetiap halaman, yaitu 

menambahkan tombol untuk 

melihat halaman sebelumnya 

Setiap halaman sudah mempu-

nyai tombol untuk melihat hala-

man sebelumnya yang dapat 

memudahkan siapapun yang 
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Aziz, 

S.Kom, 

M.Sc 

 

agar memudahkan siapapun oran

g yang menggunakannya.

 

menggunakannya, tanpa harus 

menekan tombol halaman muka.

 

Ahli 

Media 

(Nurrizqa, 

S.Pd, 

M.T.) 

Pada video pembelajaran, 

penjelasannya ditampilkan 

perstep, untuk membuat peserta 

didik lebih fokus pada satu yang 

sedang dijelaskan. Jika ditampil-

kan sekaligus maka peserta didik 

akan hilang titik fokusnya. 

 

Tampilan penjelasan video 

sudah dijelaskan sesuai perstep 

yang ingin dijelaskan. 

 

Ahli 

Materi 

(Kamarull

ah, S.Ag., 

M.Pd. 

 

Pada penjelasan contoh yang 

bukan persamaan kuadrat, beri-

kan juga yang memuat kuadrat, 

tetapi bukan persamaan kuadrat. 

Selanjutnya jelaskan kenapa 

setiap persamaan tersebut dapat 

disebut persamaan kuadrat, dan 

kenapa ada persamaan yang 

bukan persamaan kuadrat.  

Penjelasan contoh bukan 

persamaan kuadrat sudah dimasu

kan yang memuat kuadrat tetapi 

bukan kategori persamaan 

kuadrat. 
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Sumber: Pengolahan Data 

Setelah peneliti merevisi sesuai dengan saran-saran dari validator, 

validator ahli media mengisi Kembali lembar angket validasinya. Data yang telah 

didapatkan peneliti sajikan pada tabel 4.6 berikut ini. 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Media, Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Setelah Revisi 

Aspek Kriteria Penilaian 
Validator 

 

 

Persentase  V1 V2 V3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fungsi dan 

Manfaat 

Kemudahan mengakses 

link dari google sites 
4 4 5 

 

86,6%  

Kemudahan 

penggunaan menu yang 

telah dibuat 

4 4 5 

 

86,6% 

Kesesuaian atau 

keteraturan isi dari 

google sites 

5 4 4 

 

86,6% 

Media pembelajaran 

Yang dikembangkan   

mampu memperjelas 

dan mempermudah 

penyampaian 

materi untuk 

pembelajaran siswa 

5 4 4 

 

 

 

86,6% 
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Media pembelajaran 

yang dikembangkan    

mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

4 4 4 

 

 

80% 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan    

mampu meningkatkan 

daya tarik siswa 

4 4 3 

 

 

73,3% 

Bagi peserta didik dapat 

disajikan sebagai 

sumber belajar mandiri 

5 4 4 

86,6% 

Bagi guru dapat 

dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk 

tambahan dalam 

mengajar 

5 4 4 

 

 

 

 

86,6% 

Mempermudah guru 

dan peserta didik dalam 

mencapai tujuan 

pembelajaran 

5 4 4 

 

 

86,6% 

Total Aspek Fungsi dan Manfaat 41 36 37 84,4% 

 

 

 

 

 

Aspek 

Desain dan 

Visual 

Media 

Kesederhanaan dan      

kemenarikan google 

sites 

3 4 3 

66,6% 

Penggunaan layout/tata 

letak yang menarik 
4 3 3 

66,6% 

Tampilan teks 

dan gambar dari           

kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran 

yang menarik 

4 3 4 

 

 

73,3% 

Tampilan isi 

dan gambar dari materi 

pembelajaran yang 

menarik 

5 4 3 

80% 

Kualitas video 

pembelajaran 
4 4 4 

80% 
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Tampilan dan kualitas 

asesmen pembelajaran 

pembelajaran yang 

menarik. 

5 4 4 

 

 

86,6% 

Tampilan isi 

dan gambar dari daftar 

pustaka dan motivasi 

yang menarik 

4 4 4 

 

80% 

Total Aspek Desain dan Visual Media 29 26 25 
 

76,19% 

 

 

 

 

 

Aspek 

Bahasa dan 

Kesesuaian 

Materi 

 

  

Bahasa pada media 

pembelajaran mudah 

dipahami siswa 

4 5 4 

 

 

86,6% 

Bahasa pada media 

pembelajaran 

terstruktur dengan baik. 

4 4 4 

 

 

80% 

Media pembelajaran 

yang dikembangkan     

sesuai dengan 

kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran. 

5 5 4 

 

93,3% 

Total Aspek Bahasa dan Kesesuaian 

Materi 

 

13 14 12 

 

86,6% 

Total Skor 83 76 74 
 

81,75% 

Skor Validasi 
87,36

% 
80% 

77,89

% 

 

81,75% 

Sumber : Pengolahan Data 

Keterangan : 

Validator I : Aulia Syarif Aziz, S.Kom, M.Sc 

Validator II : Dr. H. Nuralam, M.Pd 

Validator III : Nurrizqa, S.Pd., MT. 

 Berdasarkan data yang diperoleh dari tabel 4.6 validasi ahli media bahwa 

media pembelajaran berbasis google sites yang ditinjau dari aspek fungsi dan 
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manfaat, aspek desain dan visual media , serta aspek bahasa dan kesesuaian materi 

dapat dilihat persentase kevalidan gambar 4.4 di bawah ini. 

 

Gambar 4.4 : Grafik Validasi Ahli Media Setelah Revisi 

Hasil validasi yang diberikan validator dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus di bawah ini: 

V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

Jika dilihat dari Tabel 4.2, diperoleh informasi berikut ini. 

Skor validasi dari validator 1 (𝑉1) = 87,36%  

Skor validasi dari validator 2 (𝑉2) = 80%  

Skor validasi dari validator 3 (𝑉3) = 77,89%  

Jumlah validator (𝑛) = 3 

Maka, diperoleh skor rata-rata validasi oleh validator 1, validator 2, dan validator 

3 yaitu: 

70.0%

72.0%

74.0%

76.0%

78.0%

80.0%

82.0%

84.0%

86.0%

88.0%

Fungsi dan Manfaat Aspek Desain Dan

Visual Media

Aspek Bahasa Dan

Kesesuaian Materi

Validasi Ahli Media

84.4%

76%

86%
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V = 
∑ 𝑉𝑎𝑖𝑛

𝑖 = 1  

𝑛
  

V = 
𝑉𝑎1+𝑉𝑎2+𝑉𝑎3 

3
  

V = 
87,36% + 80% +77,89% 

3
  

V = 
245,25% 

3
 

V = 81,75% 

Berdasarkan tabel 4.3, dan 4,6 diperoleh hasil persentase keseluruhan 

kevalidan media pembelajaran berbasis google sites sebagai berikut : 

Tabel 4.7 Data Persentase Validasi 

No. Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli Media 81.75% Sangat Valid 

2 Ahli Materi 87% Sangat Valid 

Rata-rata Skor Total 84.37% Sangat Valid 

Sumber Pengolahan Data 

 Berdasarkan tabel 4.7 diperoleh gabungan data antara validasi ahli materi 

dan validasi ahli media ataupun total skor validasi yang dapat dilihat persentase 

kevalidan pada gambar 4.5 di bawah ini. 

 

Gambar 4.5 : Grafik Skor Total Validasi Setelah Revisi 

87.0%

81.8%

78.0%

80.0%

82.0%

84.0%

86.0%

88.0%

Skor Total Validasi

 ahli materi  ahli media
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 Grafik di atas menunjukkan hasil validasi para ahli media memiliki 

persentase sebesar 81.8% dengan kriteria sangat valid dan hasil validasi para ahli 

materi memiliki persentase sebesar 87% dengan kriteria sangat valid. Total yang 

di dapatkan dari validasi ahli media dan validasi ahli materi adalah sebesar 

84.37% dengan kriteria sangat valid.  Sehingga media pembelajaran ini sudah 

menghasilkan media yang lebih baik yang valid dan dapat digunakan dalam 

proses kegiatan pembelajaran 

4. Tahap Implementasi (implementation) 

Setelah produk selesai divalidasi oleh validator, sudah direvisi, dan telah 

layak untuk dikembangkan, maka tahap selanjutnya peneliti melakukan tahap 

implementasi. Dimana tahap implementasi ini adalah tahap uji coba oleh guru 

dan peserta didik dengan memberikan lembar angket kepraktisan. 

a. Kepraktisan oleh guru 

Pada tahap ini akan digunakan istilah penginisialan untuk menyebutkan 

responden yang terlibat dalam tahapan tersebut, yaitu:  

Tabel 4.8 Responden guru terhadap lembar kepraktisan 

Responden  Keterangan  

G1 Subjek guru 1 yang mengisi lembar 

kepraktisan media pembelajaran 

berbasis google sites.  

Sumber: Pengolahan Data 

Tabel 4.9 Hasil lembar angket kepraktisan oleh guru 

Kriteria 

Penilaian  

Responden 
Skor Total Kepraktisan 

G1 

1 5 5 100 

2 4 4 80 

3 5 5 100 
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4 4 4 80 

5 5 5 100 

6 4 4 80 

7 4 4 80 

8 5 5 100 

9 4 4 80 

10 4 4 80 

11 5 5 100 

Jumlah rata-rata seluruh skor 49 89.1 

Sumber : Pengolahan Data 

 Analisis data yang diperoleh dari lembar kepraktisan tersebut 

berdasarkan tabel 4.9 dengan jumlah skor 89.1% menunjukkan termasuk dalam 

kategori sangat praktis. Hasil analisis terhadap media pembelajaran berbasis 

google sites pada setiap pernyataannya dapat dilihat dalam grafik berikut. 

 

Gambar 4.6 : Grafik Kepraktisan Guru 

b. Kepraktisan oleh peserta didik  

Pada tahap ini dilakukan uji coba peserta didik dalam skala kecil yang 

dilaksanakan di sekolah SMP IT Abqari Kota Subulussalam dengan jumlah 

0

20

40

60

80

100

120

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Kriteria Penilaian %



102 

 

 
 

peserta didik 10 orang. Pada tahap ini peneliti menjelaskan kepada peserta didik 

keunggulan media pembelajaran berbasis google sites, dan melakukan pengajaran 

singkat cara menggunakan google sites. Setelah itu peneliti menyebarkan angket 

respon peserta didik guna untuk mendapatkan respon para peserta didik terhadap 

media pembelajaran berbasis google sites.  

Untuk menyebutkan responden yang terlibat pada tahap ini akan diberikan 

beberapa istilah penginisialan,yaitu: 

Tabel 4.10 Responden peserta didik terhadap lembar kepraktisan 

Responden  Keterangan  

PD1 Subjek pesera didik 1 yang mengisi lembar 

kepraktisan media pembelajaran berbasis google 

sites.  

PD2 Subjek pesera didik 2 yang mengisi lembar 

kepraktisan media pembelajaran berbasis google 

sites.  

PD3 Subjek pesera didik 3 yang mengisi lembar 

kepraktisan media pembelajaran berbasis google 

sites.  

Dan seterusnya… 

Sumber: Pengolahan Data 

Tabel 4.11 Hasil data lembar kepraktisan respon peserta didik 

Kriteria 

Penilaian  

Peserta Didik 

Skor 

Total 
Kepraktisan P

D 
P

D

2 

P

D

3 

P

D

4 

P

D

5 

P

D

6 

P

D

7 

P

D

8 

P

D

9 

P

D

1

0 
1 

1 5 4 4 5 4 5 4 4 4 4 43 86 

2 5 5 3 5 4 5 3 4 4 4 42 84 

3 5 4 5 5 3 5 3 5 4 4 43 86 

4 5 4 5 5 5 5 4 2 3 3 41 82 

5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 3 45 90 

6 5 5 5 5 4 4 4 5 5 4 46 92 

7 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 45 90 

8 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 46 92 
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9 5 5 3 5 4 4 5 5 5 5 46 92 

10 5 4 3 5 4 5 5 5 5 5 46 92 

11 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 48 96 

12 5 5 3 5 5 5 5 5 4 5 47 94 

Jumlah rata-rata seluruh skor 538 90 

Sumber : Pengolahan Data 

Dari hasil tabel 4.11 tersebut didapat bahwa media pembelajaran berbasis 

google sites yang telah dikembangkan memiliki rata-rata skor total dengan 10 

orang peserta didik yang berpartisipasi, sehingga mendapatkan skor rata-rata total 

sebesar 90%. Artinya media pembelajaran berbasis google sites ini masuk dalam 

kategori “sangat praktis”. Hasil analisis respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbasis google sites pada setiap pernyataannya dapat dilihat dalam 

grafik berikut.  

 

Gambar 4.7 : Grafik Respon Peserta Didik 
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5. Tahap Evaluasi (evaluation) 

  Tahap evaluasi pada penelitian pengembangan kali ini menggunakan 

evaluasi formatif, yaitu evaluasi pada setiap tahap pengembangan , kemudian 

selanjutnya dilakukan revisi untuk pengembangan produk sehingga produk 

dinyatakan sangat valid untuk digunakan dan akan di uji cobakan kepada peserta 

didik. 

 

B. Pembahasan  

 Berdasarkan pemaparan yang dibahas pada bagian hasil, pengembangan 

media pembelajaran berbasis google sites memiliki tujuan guna mengetahui 

bagaimana hasil pengembangan media berbasis google sites di tingkat SMP kelas 

IX SMP, guna mendapatkan kevalidan sebuah media pembelajaran berbasis 

google sites, dan melihat respon peserta didik dimana peneliti melakukan 

penelitiannya di SMP IT Abqari Kota Subulussalam.  

 Pengembangan media pembelajaran berbasis google sites ini 

menggunakan model pengembangan jenis ADDIE dengan 5 tahap yaitu tahap 

analisis (analysis), perancangan (design), dan pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). 

 Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

google sites yang dikembangkan memiliki validitas yang tinggi. Berdasarkan 

penilaian dari ahli materi dan ahli media, rata-rata skor validitas media ini berada 

pada kategori “sangat valid”. Materi pembelajaran mengenai persamaan kuadrat 

sudah sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Penilaian ahli media menunjukkan 
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bahwa desain visual dari google sites mendukung pemahaman materi. Tata letak 

yang rapi, penggunaan warna kontras, serta navigasi yang intuitif berkontribusi 

pada kemudahan akses dan penggunaan media ini oleh peserta didik.  

 Uji praktis yang dilakukan dengan melibatkan guru dan peserta didik 

yang menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Media 

pembelajaran berbasis google sites terbukti mudah digunakan baik oleh guru 

maupun peserta didik. Guru menyampaikan bahwa proses pembuatan dan 

pengelolaan materi melalui google sites cukup sederhana dan tidak memerlukan 

keterampilan teknis yang tinggi. Peserta didik juga menunjukkan kemudahan 

dalam navigasi dan penggunaan fitur-fitur yang disediakan.  

 Berdasarkan kajian literatur pada bab 2, media pembelajaran berbasis 

teknologi seperti google sites memiliki banyak keuntungan, termasuk aksebilitas 

yang tinggi dan kemampuan untuk menyajikan materi secara interaktif. Hasil 

penelitian ini konsisten dengan temuan dalam literatur yang menyatakan bahwa 

media berbasis google sites dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran jika 

dirancang dengan baik. Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian 

ini, seperti yang diuraikan dalam kajian literatur, terbukti efektif dalam 

menciptakan media pembelajaran yang valid dan praktis. Media ini juga 

membuktikan kemampuannya dalam menyampaikan materi persamaan kuadrat 

secara efektif, sesuai dengan kajian literatur yang menunjukkan pentingnya 

penggunaan media yang tepat untuk meningkatkan pemahaman konsep 

matematika. 
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 Berdasarkan hasil uji validitas dan praktis, media pembelajaran berbasis 

google sites dapat direkomendasikan untuk digunakan dalam proses belajar  

mengajar, khususnya untuk materi persamaan kuadrat. Pembahasan ini mencakup 

analisis mendalam tentang hasil uji validitas dan praktis, serta hubungannya 

dengan kajian literatur dan model pengembangan yang telah dibahas sebelumnya.  

 Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Stevi 

Wulandari dan Ni’matuz Zuhroh dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Website Google Sites Dalam Meningkatkan 

Hasil Belajar”. Adapun hasil penelitiannya adalah penelitian ini mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis website google sites dalam meningkatkan 

hasil belajar pada mata Pelajaran  IPS di SMP Islam Ngebruk. Didapatkan hasil 

validasi ahli media 94%, ahli materi 78%, kepraktisan guru 78%, dan respon 

peserta didik 80%.1 

 Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Wahyu Hendriawan, dkk, 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Google Sites Berbasis Steam 

Untuk Materi Dimensi Tiga”, dinyatakan valid dengan rata-rata 81% dengan 

kategori sangat baik. Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini praktis dengan persentase 88,3%dengan kategori sangat baik.2 

____________ 
1 Stevi Wulandari dan Ni’matuz Zuhroh, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Website Google Sites Dalam Meningkatkan Hasil Belajar”. Jurnal Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial, Vol. 2, No. 1, 2023 

2 Wahyu Hendriawan, Tri Nova hasti Yunianta, dan Danang Setyadi, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Google Sites Berbasis Steam Untuk Materi Dimensi Tiga”. Pedagogy Vol. 8, 

No. 1        
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 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

berbasis google sites yang dikembangkan sudah sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik, hal ini dapat dilihat dari hasil uji kevalidan oleh validator ahli materi dan 

media. Kemudian dilakukan juga uji coba terbatas yang telah dilakukan kepada 

peserta didik di SMP IT Abqari Kota Subulussalam, diperoleh hasil bahwa media 

pembelajaran ini dianggap sangat praktis ataupun menarik oleh peserta didik. 

  

C. Keterbatasan Penelitian  

 Adapun keterbatasan yang dihadapi peneliti dalam pengembangan media 

pembelajaran google sites ini antara lain: 

1. Penelitian ini hanya sampai pada tahap development. Hasil penelitian ini hanya 

sampai pada tahap uji kevalidan dan kepraktisan produk, tidak dilakukan tahap 

uji coba untuk mengukur tingkat keefektivitas produk. Hal ini dilakukan karena 

keterbatasan waktu yang dimiliki oleh peneliti.  

2. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran ini hanya persamaan kuadrat. 

3. Peneliti hanya melakukan uji coba di satu sekolah yaitu SMPIT Abqari. Uji 

kepraktisan dilakukan oleh guru matematika dan peserta didik kelas IX SMP 

IT Abqari Kota Subulussalam. 

4.  Keterbatan waktu, karena peneliti melakukan penelitian di bulan juni. Hal ini 

menyebabkan sedikit kendala karena di bulan juni peserta didik sudah selesai 

melakukan ujian akhir sekolah , sehingga banyak peserta didik yang tidak hadir 

karena hanya tinggal menunggu perpisahan sekolah.  
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5. Media pembelajaran berbasis google sites ini yang dihasilkan diuji hanya pada 

skala kecil atau terbatas.  

Berdasarkan pemaparan di atas, penelitian ini mendapatkan hasil nilai 

validasi oleh ahli media yaitu 81.8% dengan kriteria “sangat valid”, hasil nilai 

validasi oleh ahli materi yaitu 87% dengan kriteria “sangat valid”, Total yang di 

dapatkan dari validasi ahli media dan validasi ahli materi adalah sebesar 84.37% 

dengan kriteria sangat valid, hasil nilai kepratisan oleh guru yaitu 89.1% dengan 

kriteria “sangat praktis”, dan hasil nilai respon peserta didik berjumlah 90% 

dengan kriteria “sangat praktis”. Hal ini menunjukkan keberhasilan peneliti dalam 

melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis google sites, dan 

kelayakan media pembelajaran berbasis google sites dalam pembelajaran 

matematika di tingkat SMP terutama kelas IX, serta peserta didik sangat tertarik 

dalam penggunaan media pembelajaran berbasis google sites. Nama google sites   

yang sudah dihasilkan yaitu https://sites.google.com/view/persamaan-kuadrat-

smp/halaman-muka
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilaksanakan di 

SMP IT Abqari Kota Subulussalam dari pengembangan  media pembelajaran  

berbasis google sites pada materi persamaan kuadrat  di SMP/MTs, maka peneliti 

menarik beberapa kesimpulan  sebagai berikut :  

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis google sites di tingkat 

SMP/MTs kelas IX menggunakan model pengembangan ADDIE dengan lima 

tahap.  Adapun kelima tahap model pengembangannya yaitu  analisis 

(analysis), perancangan (design), dan pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).  

2. Kevalidan media pembelajaran berbasis google sites tingkat SMP/MTs yang 

dihasilkan melalui validasi oleh para validator  mencapai standar kevalidan. 

Hal ini dapat dilihat dari hasil analisis data secara keseluruhan dari validasi  

ahli media dan materi yang diperoleh sebesar  84.37% dengan kriteria sangat 

valid. 

3. Berdasarkan data kepraktisan guru dan angket respon peserta didik terhadap 

media pembelajaran berbasis google sites  mendapatkan hasil analisis data 

yang baik, yaitu dengan perolehan nilai kepraktisan guru sebesar 89.1%, dan 

nilai respon peserta didik  berjumlah 90% dengan keduanya mencapai kriteria 

sangat praktis. 
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4. Halaman google sites yang sudah dihasilkan yaitu https://sites.google.com/vie

w/persamaan-kuadrat-smp/halaman-muka 

 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, peneliti mengemukakan 

beberapa saran  diantaranya :  

1.  Perlu dilakukan penelitian lanjut untuk menilai keefektifan  penggunan 

media pembelajaran berbasis google sites jika diberikan kepada peserta didik, 

dan melakukan  penyebaran ataupun penerapan  dalam skala besar.  

2. Peneliti berharap pada penelitian selanjutnya, semoga bisa membuat 

penelitian sejenis menggunakan materi lain dan mata pelajaran lain agar dapat 

menghasilkan sebuah media pembelajaran yang baik dan berkualitas. Serta 

membuat google sites menjadi lebih baik, lebih interaktif, dan lebih menarik.  

https://sites.google.com/view/persamaan-kuadrat-smp/halaman-muka
https://sites.google.com/view/persamaan-kuadrat-smp/halaman-muka
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LAMPIRAN-LAMPIRAN  

Lampiran 1: Hasil Analisis Kebutuhan 
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Lampiran 2: Rancangan Awal Instrumen Pengumpulan Data 

Lampiran a 

LEMBAR VALIDASI TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GOOGLE SITES PADA MATERI 

PERSAMAAN KUADRAT DI SMP/MTs 

 

A. Pengantar  

Dengan ini saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi 

terlampir. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang akan 

digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah saya dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi Persamaan Kuadrat di 

SMP/MTs. Saran-saran yang Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat bagi saya untuk 

memperbaiki produk ini. Terima kasih saya ucapkan kepada Bapak/Ibu atas 

sumbangan pemikiran untuk perbaikan produk yang akan saya kembangkan ini.  

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mendapatkan penilaian 

dan masukan terhadap produk video pembelajaran yang akan digunakan dalam 

penelitian skripsi.   

C. Lembar Validasi Ahli Media Terhadap Media Pembelajaran Berbasis 

Google Sites Materi Persamaan Kuadrat SMP/MTs 

Judul Penelitian :  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Materi Persamaan  Kuadrat di SMP/MTs 

Penelitian          : Nadia Br Sijabat 

Pembimbing      :Dr. Zulkifli, M. Pd. 

Instansi          : Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan   

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 

Nama Validator :   

Hari/Tanggal     :  

Instansi              : 
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Petunjuk Pengisian : 

a. Berilah tanda centang (√) pada kolom penelitian sesuai untuk setiap item. 

b. Berilah penilaian Anda berdasarkan keterangan berikut: 

1 = Sangat Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai  

3 = Cukup Sesuai 

4 = Sesuai  

5 = Sangat Sesuai 

No Kriteria Penilaian Skor Keterangan 

1 2 3 4 5  

A. Fungsi Dan Manfaat 

 

1 Kemudahan mengakses link dari 

google sites 

      

2 Kemudahan penggunaan menu yang 

telah dibua 

      

3 Kesesuaian atau keteraturan isi dari 

google sit 

      

4 Media pembelajaran yang 

dikembangkan mampu memperjelas 

dan mempermudah penyampaian 

materi untuk pembelajaran siswa 

      

5 Media pembelajaran yang 

dikembangkan mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

      

6 Media pembelajaran yang 

dikembangkan mampu meningkatkan 

daya tarik siswa 

      

7 Bagi peserta didik dapat disajikan 

sebagai sumber belajar mandiri 

      

8 Bagi guru dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran untuk tambahan 

dalam mengajar 

      

9 Mempermudah guru dan peserta didik 

dalam mencapai tujuan pembelajaran 

      

B. Aspek Desain dan Visual Media 

 

1 Kesederhanaan dan kemenarikan 

google sites 

      

2 Penggunaan layout/tata letak yang       
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menarik 

3 Tampilan  teks dan gambar dari 

kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran yang menarik 

 

 

      

4 Tampilan isi dan gambar dari materi 

pembelajaran yang menarik 

 

 

      

5 Kualitas video pembelajaran 

 

      

6 Tampilan dan kualitas asesmen 

pembelajaran pembelajaran yang 

menarik. 

 

      

7 Tampilan isi dan gambar dari daftar 

pustaka dan motivasi yang menarik 

 

      

C. Aspek Bahasa dan Kesesuaian Materi 

 

1 Bahasa pada media pembelajaran 

mudah dipahami siswa 

      

2 Bahasa pada media pembelajaran 

terstruktur dengan baik. 

      

3 Media pembelajaran yang 

dikembangkan sesuai dengan 

kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran. 

      

Sumber: Adaptasi dari Rika Hartina: Pengembangan Media Pembelajaran Matematika  

Berbasis Edutaiment untuk Materi Himpunan Kelas VII di SMPS Babul Maghfirah  

 

D. Saran 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………… 
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E. Simpulan 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi 

Persamaan Kuadrat di SMP/MTs, ini dinyatakan : 

1. Layak digunakan tanpa revisi  

2. Layak digunakan dengan revisi  

3. Tidak layak digunakan  

(Mohon melingkari nomor yang sesuai dengan simpulan Bapak/ibu) 

 

 

Banda Aceh, ……………….  2024   

 Validator,  

  

  

………………………..  

 

……………………….. 
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Lampiran b 

LEMBAR VALIDASI TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GOOGLE SITES PADA MATERI 

PERSAMAAN KUADRAT DI SMP/MTs 

 

A. Pengantar  

Dengan ini saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi 

terlampir. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang akan 

digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah saya dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi Persamaan Kuadrat di 

SMP/MTs. Saran-saran yang Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat bagi saya untuk 

memperbaiki produk ini. Terima kasih saya ucapkan kepada Bapak/Ibu atas 

sumbangan pemikiran untuk perbaikan produk yang akan saya kembangkan ini.  

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mendapatkan penilaian 

dan masukan terhadap produk video pembelajaran yang akan digunakan dalam 

penelitian skripsi.   

C. Lembar Validasi Ahli Materi Terhadap Media Pembelajaran Berbasis 

Google Sites Materi Persamaan Kuadrat SMP/MTs 

Judul Penelitian :  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Materi Persamaan  Kuadrat di SMP/MTs 

Penelitian          : Nadia Br Sijabat 

Pembimbing      :Dr. Zulkifli, M. Pd. 

Instansi          : Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan   

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 

Nama Validator :   

Hari/Tanggal     :  

Instansi              : 
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Petunjuk Pengisian : 

a. Berilah tanda centang (√) pada kolom penelitian sesuai untuk setiap item. 

b. Berilah penilaian Anda berdasarkan keterangan berikut: 

1 = Sangat Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai  

3 = Cukup Sesuai 

4 = Sesuai  

5 = Sangat Sesuai 

No Kriteria Penilaian Skor Keterangan 

1 2 3 4 5 

1 Relevansi Materi dengan KD 

 

      

2 Kejelasan tujuan pembelajaran 

 

      

3 Materi yang disajikan sistematis 

 

      

4 Kualitas isi materi 

 

      

5 Contoh soal yang disajikan 

sesuai materi 

 

      

6 Ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa yang mudah dipahami 

 

      

7 Cakupan materi berkaitan 

dengan sub tema yang dibahas 

 

      

8 Kesimpulan materi dalam media 

pembelajaran sudah jelas 

 

      

9 Penyajian materi dapat dipahami 

 

      

10 Soal asesmen pembelajaran yang 

disajikan sesuai dengan materi  

   

      

Sumber: Adaptasi dari Rika Hartina: Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Edutaiment untuk Materi Himpunan Kelas VII di SMPS Babul Maghfirah   
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D. Saran 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

E. Simpulan 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi 

Persamaan Kuadrat di SMP/MTs, ini dinyatakan : 

1. Layak digunakan tanpa revisi  

2. Layak digunakan dengan revisi  

3. Tidak layak digunakan  

(Mohon melingkari nomor yang sesuai dengan simpulan Bapak/ibu) 

 

 

Banda Aceh, ……………….  2024   

 Validator,  

  

  

………………………..  

……………………….. 
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Lampiran c 

LEMBAR VALIDASI TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GOOGLE SITES PADA MATERI 

PERSAMAAN KUADRAT DI SMP/MTs 

 

A. Pengantar  

Dengan ini saya memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi 

terlampir. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang akan 

digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah saya dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi Persamaan Kuadrat di 

SMP/MTs. Saran-saran yang Bapak/Ibu berikan sangat bermanfaat bagi saya untuk 

memperbaiki produk ini. Terima kasih saya ucapkan kepada Bapak/Ibu atas 

sumbangan pemikiran untuk perbaikan produk yang akan saya kembangkan ini.  

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mendapatkan penilaian 

dan masukan terhadap produk video pembelajaran yang akan digunakan dalam 

penelitian skripsi.   

C. Lembar Validasi Angket Kepraktisan Guru Terhadap Media 

Pembelajaran Berbasis Google Sites Materi Persamaan Kuadrat 

SMP/MTs 

Judul Penelitian :  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Materi Persamaan  Kuadrat di SMP/MTs 

Penelitian          : Nadia Br Sijabat 

Pembimbing      :Dr. Zulkifli, M. Pd. 

Instansi          : Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan   

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 

Nama Validator :   

Hari/Tanggal     :  

Instansi              : 
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Petunjuk Pengisian : 

a. Berilah tanda centang (√) pada kolom penelitian sesuai untuk setiap item. 

b. Berilah penilaian Anda berdasarkan keterangan berikut: 

1 = Sangat Tidak Sesuai  

2 = Kurang Sesuai  

3 = Cukup Sesuai 

4 = Sesuai  

5 = Sangat Sesuai 

No Kriteria Penilaian Skor Keterangan 

1 2 3 4 5 

1 Media pembelajaran mudah 

dioperasikan  

      

2 Media pembelajaran bisa 

menjadi panduan untuk belajar 

persamaan kuadrat 

      

3 Tampilan yang terdapat pada 

media membuat lebih 

semangat belajar  

      

4 Ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa yang mudah dipahami 

      

5 Media pembelajaran tidak 

membosankan  

      

6 Media pembelajaran dapat 

dijalankan dengan baik  

      

7 Susunan materi yang disajikan 

dalam media pembelajaran 

sesuai dengan kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran 

      

8 Materi yang disajikan  sudah 

tersusun secara sistematis  

      

9 Penyajian materi dapat 

dipahami 

      

10 Penjelasan video yang jelas 

dan dapat di pahami 

      

11 Soal asesmen pembelajaran 

yang disajikan sesuai dengan 

materi    

      

Sumber: Adaptasi dari Rika Hartina: Pengembangan Media Pembelajaran Matematika  
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Berbasis Edutaiment untuk Materi Himpunan Kelas VII di SMPS Babul 

Maghfirah  

D.  Saran 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

 

 

Banda Aceh, ……………….. 2024   

Validator,  

  

  

……………………….. 

……………………….. 
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Lampiran d 

LEMBAR VALIDASI TERHADAP PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GOOGLE SITES PADA MATERI 

PERSAMAAN KUADRAT DI SMP/MTs 

 

A. Pengantar  

Dengan ini mengharapkan partisipasi dari adik-adik untuk mengisi lembar 

validasi angket terlampir Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengumpulkan 

data yang akan digunakan sebagai keperluan penelitian ilmiah saya dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites Pada Materi 

Persamaan Kuadrat di SMP/MTs. Saran-saran yang adik-adik berikan sangat 

bermanfaat bagi saya untuk memperbaiki produk ini. Terima kasih saya ucapkan 

kepada adik-adik atas sumbangan pemikiran untuk perbaikan produk yang akan 

saya kembangkan ini.  

B. Tujuan 

Tujuan penggunaan lembar validasi ini adalah untuk mendapatkan penilaian 

dan masukan terhadap produk video pembelajaran yang akan digunakan dalam 

penelitian skripsi.   

C. Lembar Validasi Angket Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran 

Berbasis Google Sites Materi Persamaan Kuadrat SMP/MTs 

Judul Penelitian :  Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 

Materi Persamaan  Kuadrat di SMP/MTs 

Penelitian          : Nadia Br Sijabat 

Pembimbing      :Dr. Zulkifli, M. Pd. 

Instansi          : Pendidikan Matematika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan   

Universitas Islam Negeri Ar-Raniry 

Nama Peserta didik :   

Hari/Tanggal      :  

Kelas              : 

Instansi   :  
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Petunjuk Pengisian : 

a. Berilah tanda centang (√) pada kolom penelitian sesuai untuk setiap item. 

b. Berilah penilaian Anda berdasarkan keterangan berikut: 

1 = Sangat Tidak Menarik  

2 = Kurang Menarik  

3 = Cukup Menarik 

4 = Menarik 

5 = Sangat Menarik 

No Kriteria Penilaian Skor Keterangan 

1 2 3 4 5 

1 Tampilan halaman Google Sites 

membuat saya  

menjadi semangat untuk belajar  

      

2 Isi Google Sites yang bervariasi 

sehingga  

membuat suasana pembelajaran 

yang menyenangkan 

      

3 Kelengkapan media dan bahan 

ajar  

 

      

4 Tulisan dan kualitas media yang 

sangat jelas dan baik  

 

      

5 Media yang disediakan sederhana 

dan mudah diakses 

 

 

      

6 Materi yang dibuat jelas, mudah 

dipahami  

 

      

7 Warna teks pada media 

pembelajaran ini  yang digunakan 

cocok dengan latarnya 

      

8 Saya menyukai tampilan media 

pembelajaran ini 

      



134 

 

 
 

9 Kegiatan pembelajaran menjadi 

bervariasi dengan  

bantuan google sites  

      

10 Kebermanfaatan isi media 

pembelajaran 

 

      

11 Saya menyukai proses 

pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran ini  

      

12 Saya tidak merasa bosan dengan  

pembelajaran menggunakan 

media ini  

      

Sumber: Adaptasi dari Rika Hartina: Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

 Berbasis Edutaiment untuk Materi Himpunan Kelas VII di SMPS Babul Maghfirah 

 

 

B. Saran 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

 

Banda Aceh, ……………….. 2024   

Responden,  

  

  

………………………..  

………………………..
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Lampiran 3: Lembar Bukti Validasi 

Lampiran 3a (Validasi Ahli Media) 
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Lampiran 3b (Validasi Ahli Materi) 
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Lampiran 3c (Validasi Angket Kepraktisan Guru) 
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Lampiran 3d (Validasi Angket Respon Peserta Didik) 
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151 
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Lampiran 4: Surat Keputusan Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 5: Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 6: Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 7 : Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 8: Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Google Sites 
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Lampiran 9: Riwayat Hidup Penulis 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

DATA PRIBADI 

 

Nama : Nadia Br Sijabat 

Tempat, Tanggal Lahir : Kuta Cane, 04 Maret 2001 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Status : Belum Menikah 

Umur : 23 Tahun 

Alamat : Jln. Metro, Kampong Beurawe, Kecamatan   

Kuta Alam, Banda Aceh 

No. HP : 085767445464 

Nama Orang Tua 

Ayah : Sahidup 

Ibu : Masitah 

Email : nadiasijabat431@gmail.com 

RIWAYAT PENDIDIKAN 

• TK Asiah Kota Subulussalam (2006-2007) 

• SDN 2 Kota Subulussalam (2007-2013) 

• MTsN 1 Kota Subulussalam (2013-2016) 

• MAN 1 Kota Subulussalam (2016-2019) 

• Pendidikan Matematika, Fakultas Tarbiyah  (2019-2024) 

dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh 

PENGALAMAN ORGANISASI 

• Anggota Bidang Keagamaan Himpunan (2020-2021) 

Pendidikan Matematika, UIN Ar-Raniry 

• Anggota LDK Ar-Risalah (2020-2021) 

 

Banda Aceh, 5 Juli 2024 

Nadia Br Sijabat 


