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The purpose of this study was to develop interactive learning media using Google Sites 
in the Indonesian language subject for class VIII at SMPN 1 Konawe Selatan. The 
background of this study is based on the low utilization of technology in learning which 
is still dominated by conventional lecture methods and the use of printed media. The 
method applied is Research and Development (R&D) through the ADDIE model which 
includes several stages including: Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. The media developed contains various main features, namely: Home, 
Instructions for Use, Learning Objectives, Materials, Evaluation, Attendance, Contact, 
and Developer. This finding shows that the media developed received a "Very Eligible" 
rating from media expert validation through an average score of 81.06% and material 
expert validation with a perfect score of 100%. In addition, trials on 51 students 
resulted in positive responses with an average percentage of eligibility of 90.56%. This 
media is considered visually attractive, easy to use, and provides real benefits in 
supporting the learning process. Thus, interactive learning media based on Google 
Sites is very feasible to use as an innovative alternative in improving the effectiveness 
and quality of Indonesian language learning. This media is recommended to be 
implemented as an innovative learning alternative in increasing student engagement. 
In addition, its use is increased for other learning materials to create a more interactive 
and interesting learning process. 
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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 
menggunakan Google Sites di mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII di SMPN 1 
Konawe Selatan. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada rendahnya 
pemanfaatan teknologi pada pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah 
konvensional serta pemanfaatan media cetak. Metode yang diterapkan adalah 
Research and Development (R&D) melalui model ADDIE yang meliputi beberapa 
tahapan di antaranya: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, serta Evaluasi. 
Media yang dikembangkan memuat berbagai fitur utama, yaitu: Beranda, Petunjuk 
Penggunaan, Tujuan Pembelajaran, Materi, Evaluasi, Absensi, Kontak, dan 
Pengembang. Temuan ini memperlihatkan bahwasanya media yang dikembangkan 
mendapat penilaian “Sangat Layak” dari validasi ahli media melalui skor rata-rata 
81,06% serta validasi ahli materi dengan skor sempurna 100%. Selain itu, uji coba 
terhadap 51 siswa menghasilkan respon positif dengan rata-rata persentase kelayakan 
90,56%. Media ini dinilai menarik secara visual, mudah digunakan, dan memberikan 
manfaat nyata dalam menunjang proses pembelajaran. Dengan demikian, media 
pembelajaran interaktif berbasis Google Sites sangat layak digunakan sebagai 
alternatif inovatif dalam meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran Bahasa 
Indonesia. Media ini direkomendasikan untuk diimplementasikan sebagai alternatif 
pembelajaran yang inovatif dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Selain itu 
ditingkatkan pemanfaatannya untuk materi pelajaran lain guna menciptakan proses 
pembelajaran yang lebih interaktif serta menarik. 

I. PENDAHULUAN 
Kemajuan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) telah mempengaruhi berbagai 
aspek kehidupan, seperti di dunia pendidikan. 
Pendidikan sendiri merupakan suatu tujuan 
utama negara, seperti yang ada pada Pembukaan 
UUD 1945, untuk mencerdaskan kehidupan 
bangsa (Ratnaningrum, 2022). Dengan demikian, 

peningkatan mutu pendidikan menjadi langkah 
strategis dalam membangun kualitas sumber 
daya manusia di Indonesia (Feriandi, 2019). 

Seiring dengan perkembangan era digital yang 
semakin pesat, inovasi pada proses pembelajaran 
menjadi sangat dibutuhkan agar lebih efektif 
serta relevan dengan karakteristik peserta didik 
masa kini. Generasi Z, yang lahir serta tumbuh di 
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zaman digital, menunjukan kecenderungan 
terhadap metode pembelajaran yang terbuka, 
interaktif dan berbasis teknologi (Ekasani, D., & 
Kuswinarno, 2024). Dengan demikian, peman-
faatan teknologi dalam proses pembelajaran 
bukan lagi hanya sekedar pilihan melainkan 
suatu keharusan untuk menciptakan suasana 
belajar yang menarik serta sejalan dengan 
kemajuannya zaman (Sriyanta, 2023).  

Namun demikian, penerapan teknologi dalam 
sistem pendidikan Indonesia masih menghadapi 
berbagai tantangan. Banyak sekolah yang masih 
menerapkan metode pembelajaran tradisional 
misalnya ceramah, yang cenderung kurang 
menarik dan minim pemanfaatan teknologi 
sehingga berdampak negatif pada motivasi dan 
minat belajar siswa (Hidayah et al., 2024). 
Dominasi metode ceramah yang monoton dan 
kurang interaktif dapat mengurangi motivasi 
belajar (Dulyapit & Lestari, 2024). Selain itu, 
keterbatasan fasilitas serta kurangnya kemam-
puan kompetensi guru dalam penggunaan 
teknologi juga menjadi kendala dalam 
peningkatan kualitas pembelajaran digital. 

Merujuk dari observasi serta wawancara di 
SMPN 1 Konawe Selatan pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia, ditemukan bahwa 
pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 
masih rendah. Pembelajaran masih banyak 
menggunakan media konvensional seperti buku 
teks dan PowerPoint, serta minimnya peng-
gunaan platform interaktif. Proses reproduksi 
digital materi dan tugas masih bersifat manual, 
yaitu melalui pengiriman satu per satu 
menggunakan WhatsApp. Melihat kondisi 
tersebut, diperlukan inovasi dalam bentuk 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
guna meningkatkan partisipasi, motivasi, dan 
efektivitas pembelajaran Bahasa Indonesia yang 
dinilai mampu menjadi solusi dalam 
meningkatkan efisiensi proses pembelajaran 
(Nay & Dopo, 2024). 

Media pembelajaran interaktif merupakan 
media yang mengintegrasikan beberapa elemen 
multimedia seperti gambar, teks, audio, video, 
serta animasi, yang diperlihatkan secara 
interaktif dalam menunjang proses pembelajaran 
(Abdari et al., 2022). Sejalan dengan hal tersebut, 
Rahayu (2024) menyatakan bahwasanya media 
pembelajaran interaktif merupakan sebuah alat 
berbasis multimedia yang memanfaatkan 
teknologi dalam memberikan informasi dari guru 
ke siswa melalui komunikasi dua arah guna 
mempermudah proses belajar. Esensi dari media 
interaktif terletak pada kemampuannya 

melibatkan pengguna secara aktif, bukan hanya 
sebagai penerima pasif informasi. 

Berkenaan dengan aplikasi platform spesifik, 
Google Sites muncul sebagai salah satu opsi yang 
relevan. Google Sites merupakan platform 
berbasis web yang memungkinkan guru 
menyusun materi pembelajaran dalam berbagai 
format dengan tampilan menarik, mudah diakses 
melalui berbagai perangkat, dan tidak 
memerlukan kapasitas penyimpanan besar 
(Setianingsih et al., 2024). Efektivitas Google 
Sites dalam konteks pembelajaran telah 
ditunjukkan oleh beberapa penelitian terdahulu. 
Sebagai contoh, penelitian Pratiwi et al., (2024) 
mengungkapkan bahwasanya penggunaan 
Google Sites dalam kegiatan belajar mengajar 
bisa meningkatkan keterlibatan siswa karena 
tampilannya yang interaktif. Lebih lanjut, studi 
yang dilakukan oleh Syah & Hidayatullah (2024) 
serta Prayudi & Anggriani (2022) memper-
lihatkan bahwasanya media pembelajaran 
interaktif dengan Google Sites bisa untuk 
dipergunakan dalam pembelajaran dengan 
tingkat kelayakan di atas 80%, mengindikasikan 
potensinya dalam membantu penyampaian 
materi dan meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Penelitian ini menghadirkan kontribusi 
kebaruan dengan menghadirkan konteks empiris 
di SMPN 1 Konawe Selatan. Salah satu lokasi 
yang belum banyak dijadikan objek kajian dalam 
pengembangan media pembelajaran digital. 
Fokus penelitian pengembangan media interaktif 
dengan Google Sites ini untuk mata pelajaran 
Bahasa Indonesia kelas VIII. Instrumen penelitian 
disusun secara sistematis, melalui proses validasi 
oleh enam orang ahli, serta dianalisis 
menggunakan skala Likert empat poin tanpa opsi 
netral, sehingga menghasilkan interpretasi data 
yang lebih tegas dan objektif. Selain itu, 
penyajian materi dan fitur interaktif pada Google 
Sites lebih sistematis, memudahkan peserta didik 
mengakses informasi secara terstruktur. Navigasi 
yang jelas dan integrasi multimedia yang 
memperkaya pengalaman belajar, mendukung 
pembelajaran mandiri dan kolaboratif. 

Merujuk dari penjelasan sebelumnya, 
sehingga peneliti terdorong untuk melaksanakan 
sebuah penelitian berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web 
Google Sites Pada Mata Pelajaran Bahasa 
Indonesia Kelas VIII SMPN 1 Konawe Selatan,” 
dengan tujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran serta menguji kelayakan dalam 
mendukung proses belajar mengajar. 
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II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menerapkan metode Research 

and Development (R&D). Menurut Pratiwi et al. 
(2024), metode R&D sebuah jenis penelitian yang 
bertujuan untuk menghasilkan atau menciptakan 
produk tertentu dan menguji kelayakan produk 
yang dikembangkan. Selaras kepada pendapat 
tersebut, Okpatrioka (2023) menjelaskan 
bahwasanya penelitian R&D merupakan 
serangkaian proses sistematis guna menciptakan 
produk baru ataupun menyempurnakan produk 
yang sudah ada. 

Model pengembangan pada penelitian ini 
menerapkan model ADDIE yang meliputi 5 
tahapan, di antaranya Analisis, Desain, 
Pengembangan, Implementasi, serta Evaluasi 
(Amelia et al., 2025). Dipilihnya model ini karena 
memiliki alur yang sistematis serta relevan 
dengan tujuan pengembangan media 
pembelajaran. 

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE  
(Syafiullah et al., 2025). 

 

Prosedur pengembangan media pembelajaran 
interaktif dengan Google Sites dilakukan melalui 
tahapan ADDIE, yang meliputi lima tahap. Pada 
tahap analisis, peneliti mengidentifikasi secara 
mendalam kebutuhan dan permasalahan yang 
melatarbelakangi pengembangan media 
pembelajaran. Proses ini mencakup analisis 
kurikulum untuk menyelaraskan materi Bahasa 
Indonesia yang akan diintegrasikan, analisis 
karakteristik peserta didik kelas VIII SMPN 1 
Konawe Selatan serta analisis kebutuhan guru 
dan ketersediaan sarana prasarana sekolah. Hasil 
analisis ini menjadi fondasi awal yang krusial 
dalam menentukan arah dan spesifikasi produk 
yang akan dikembangkan, memastikan bahwa 
media yang dihasilkan relevan dan sesuai dengan 
konteks pembelajaran. 

Tahap desain berfokus pada perancangan 
konseptual media pembelajaran berdasarkan 
data yang diperoleh dari tahapan analisis. Pada 
tahapan ini, peneliti merumuskan tujuan 
pembelajaran yang spesifik, menyusun peta 
konsep atau struktur navigasi media dalam 
Google Sites, serta memilih jenis konten dan 

format media yang paling efektif. Selain itu, aspek 
tampilan dan pengalaman pengguna dirancang 
untuk memastikan media mudah digunakan dan 
menarik secara visual. Desain instrumen 
penelitian seperti lembar validasi ahli maupun 
angket respon siswa juga disiapkan di tahap ini 
untuk mengumpulkan data pada tahapan 
selanjutnya. 

Tahap development merupakan realisasi dari 
desain yang telah disusun, di mana media 
pembelajaran interaktif dibangun menggunakan 
platform Google Sites. Ketika media sudah 
dikembangkan, langkah berikutnya yaitu 
menjalankan validasi ahli oleh validator yang 
kompeten di bidang media dan materi. Validator 
akan mengevaluasi kelayakan, kesesuaian, dan 
keakuratan media menggunakan instrumen yang 
telah disiapkan. Umpan balik, saran, dan 
rekomendasi dari validator ahli ini kemudian 
menjadi dasar utama untuk melakukan revisi 
awal terhadap produk, memastikan media me-
menuhi standar kualitas sebelum diujicobakan. 

Tahap implementasi berfokus pada 
penerapan media pembelajaran yang sudah 
dikembangkan dan direvisi merujuk dari hasil 
validasi oleh setiap ahli. Pada tahap ini, media 
diuji coba secara langsung kepada subjek 
sasaran, yaitu peserta didik kelas VIII di SMPN 1 
Konawe Selatan, dalam konteks pembelajaran 
yang sesungguhnya. Tujuan dari implementasi ini 
adalah untuk mengajarkan bagaimana media 
digunakan oleh peserta didik, serta untuk menilai 
tingkat kepraktisan yang dilaksanakan dengan 
menyebarkan angket respon peserta didik yang 
dirancang untuk mengukur aspek kemudahan 
penggunaan, tampilan, serta kebermanfaatan 
media untuk menunjang proses pembelajaran. 

Tahapan evaluasi adalah tahap terakhir yang 
berfungsi untuk menilai secara komprehensif 
kualitas dan efektivitas media pembelajaran yang 
telah dikembangkan. Peneliti menganalisis 
seluruh data yang terkumpul dari hasil validasi 
ahli. Dari analisis ini, di identifikasi kelemahan 
dan kekuatan media, maupun rekomendasi 
dalam perbaikan lebih lanjut. Hasil evaluasi ini 
kemudian menjadi dasar untuk melakukan revisi 
akhir produk. Tujuannya adalah memastikan 
bahwasanya media pembelajaran interaktif 
dengan Google Sites yang dihasilkan tidak hanya 
valid secara substansi dan desain, tetapi juga 
optimal, layak, serta efektif untuk diterapkan 
pada kegiatan belajar mengajar. 

Penelitian ini dilakukan di SMPN 1 Konawe 
Selatan, Kelurahan Ranomeeto, Kecamatan 
Ranomeeto, Kab. Konawe Selatan pada tahun 
2025 dengan subjek penelitiannya mencakup 
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semua peserta didik kelas VIII yang menjadi 
pengguna media pembelajaran interaktif serta 
guru pelajaran Bahasa Indonesia yang 
mempunyai peran menjadi informan mengenai 
kebutuhan serta tantangan dalam pembelajaran. 
Objek penelitian adalah pengembangan media 
pembelajaran interaktif dengan Google Sites di 
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII SMPN 
1 Konawe Selatan. 

Pada penelitian ini, instrumen dalam 
pengumpulan data disusun berdasarkan teknik 
yang diterapkan peneliti yaitu angket 
(kuesioner). Instrumen kuesioner divalidasi oleh 
3 ahli materi serta tiga ahli media guna 
memastikan kelayakan isi serta kesesuaian 
indikator terhadap tujuan penelitian. Selain itu, 
guna mengidentifikasi respon siswa kepada 
media pembelajaran yang sudah dikembangkan, 
instrumen kuesioner juga diujicobakan secara 
terbatas kepada 51 siswa kelas VIII. 

 
Tabel 1. Penilaian data survei Skor Skala Likert 

(Yani & Panjaitan, 2021) 

Skor Keterangan 
4 Sangat layak 
3 Layak 
2 Tidak Layak 
1 Sangat Tidak Layak 

 
Merujuk dari tabel tersebut, menyajikan data 

penilaian survei yang diukur mempergunakan 
Skala Likert empat poin, dengan rincian skor 4 
berkategori “Sangat Layak”, 3 berkategori 
“Layak”, 2 berkategori “Tidak Layak”, serta 1 
berkategori “Sangat Tidak Layak”. Skala ini 
mempunyai tujuan guna mengukur tingkat 
kelayakan suatu aspek sebagaimana dinilai oleh 
responden berdasarkan pernyataan-pernyataan 
dalam instrumen survei. Penggunaan skala tanpa 
opsi netral dimaksudkan untuk mendorong 
responden memberikan penilaian yang lebih 
tegas, sehingga data yang diperoleh 
mencerminkan persepsi atau kecenderungan 
secara lebih eksplisit. Skor yang diperoleh 
nantinya akan digunakan untuk menganalisis 
tingkat kelayakan dari objek atau program yang 
diteliti. 

Data yang didapat dari hasil validasi, 
kemudian dianalisis secara kuantitatif deskriptif. 
Suatu teknik analisis yang digunakan yaitu 
perhitungan persentase, dengan tujuan guna 
mengetahui proporsi atau frekuensi relatif dari 
tanggapan responden terhadap setiap butir 
pernyataan dalam instrumen. Untuk menghitung 
persentase tanggapan tersebut menggunakan 
rumus berikut: 

 
Penjelasan: 
P = Persentase validasi 
n = Skor maksimum 
f = Jumlah skor data yang terkumpul 
Sumber: (Febriyanti & Sari, 2022) 
 
Berdasarkan hasil perhitungan memperguna-

kan rumus yang sudah ditentukan, keberhasilan 
pengembangan media pembelajaran bisa dinilai 
dari hasil validasi dari seluruh ahli yaitu ahli 
materi serta materi, yang ditunjukkan oleh 
persentase serta kriteria justifikasi media 
sebagaimana dijabarkan berikut: 

 
Tabel 2. Presentasi dan Kriteria Kelayakan 

Penilaian Media (Reski et al., 2024) 

Penilaian Ketegori 
76%-100% Sangat layak 
51%-75% Layak 
26%-50% Tidak Layak 
0%-25% Sangat Tidak Layak 

 
Merujuk dari tabel 2, menggambarkan kriteria 

persentase yang diterapkan dalam menetapkan 
tingkat kelayakan media mengacu pada hasil 
penilaian. Rentang persentase 76% hingga 100% 
dikategorikan sebagai “Sangat Layak”, 51% 
hingga 75% sebagai “Layak”, 26% hingga 50% 
sebagai “Tidak Layak”, dan 0% hingga 25% 
sebagai “Sangat Tidak Layak”. Klasifikasi ini 
berfungsi sebagai acuan kuantitatif untuk 
menafsirkan hasil evaluasi terhadap media yang 
dikembangkan. Melalui adanya pembagian 
kategori ini, peneliti bisa menetapkan seberapa 
jauh kualitas media memenuhi standar 
kelayakan yang diharapkan, sehingga 
mendukung pengambilan keputusan berbasis 
data secara lebih objektif dan sistematis. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan penelitian ini yaitu guna 
mengembangkan serta menguji kelayakan media 
pembelajaran interaktif berbasis web melalui 
platform Google Sites di mata pelajaran Bahasa 
Indonesia kelas VIII di SMPN 1 Konawe Selatan. 
Proses pengembangan media dilakukan secara 
sistematis melalui 5 tahapan model ADDIE, di 
antaranya Analysis, Design, Development, 
Implementation, serta Evaluation. 

Pada tahapan analisis, peneliti mengiden-
tifikasi kebutuhan pembelajaran di lapangan 
melalui observasi awal. Hasil analisis 
menunjukkan bahwa pembelajaran masih 
didominasi oleh metode konvensional dan belum 
memanfaatkan media pembelajaran interaktif 
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berbasis teknologi. Temuan ini diperkuat oleh 
pernyataan guru Bahasa Indonesia yang 
menekankan perlunya media pembelajaran yang 
fleksibel dan interaktif untuk menyesuaikan 
dengan karakteristik peserta didik. Keterbatasan 
penggunaan media yang hanya mengandalkan 
bahan cetak dipandang sebagai peluang oleh 
peneliti untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang lebih efektif serta praktis 
melalui dukungan perangkat dan sumber daya 
yang memadai. 

Tahap desain dilakukan dengan merancang 
struktur dan konten media yang disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa serta tujuan 
pembelajaran. Desain media mencakup berbagai 
komponen pendukung, seperti tujuan 
pembelajaran, materi pokok, video pembelajaran, 
kuis, dan presensi. Pada tahap ini, peneliti 
menyusun storyboard sebagai rencana awal 
produk dengan memanfaatkan media Canva. 
Penyusunan storyboard dilakukan dengan 
mempertimbangkan kebutuhan siswa yang 
berfungsi sebagai acuan dalam proses 
pengembangan antarmuka pengguna (user 
interface) pada media pembelajaran interaktif 
dengan Google Sites. Storyboard tersebut bisa 
diamati dalam gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Visualisasi Storyboard Halaman 
Utama 

 
Tahap development merupakan realisasi dari 

desain yang telah disusun. Dalam tahapan ini, 
media pembelajaran interaktif dibangun 
mempergunakan platform Google Sites. Materi 
pelajaran Bahasa Indonesia yang telah dirancang 
diintegrasikan ke dalam halaman-halaman yang 
interaktif, dilengkapi dengan elemen multimedia 
seperti video, gambar, serta teks. Beberapa fitur 
interaktif yang telah ditentukan, seperti kuis, 
video youtube, dan penyisipan dokumen google 
drive. Proses pengembangan juga melibatkan 
penyesuaian tata letak agar media responsif dan 
bisa diakses secara baik dengan beberapa 
perangkat seperti smartphone, tablet, dan 
komputer. Hasil pengebangan bisa diamati dalam 
gambar berikut. 

 

Gambar 3. Tampilan Utama Hasil Pengembangan 
 
Selama proses pengembangan ini, dilakukan 

uji coba fungsionalitas secara berkala untuk 
memastikan semua tautan dan fitur media 
pembelajaran bekerja dengan benar. Selain itu, 
untuk menilai kelayakan, validasi juga dilakukan 
oleh tiga orang ahli media serta materi dengan 
mempergunakan lembar penilaian berdasarkan 
skala Likert. Hasil validasi yang dilakukan oleh 
ahli media dan diperlihatkan secara rinci pada 
tabel berikut: 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek 
Jumlah 

Indikator 

Skor 
Aktual 

(f) 

Skor 
Maksimum 

(n) 
Presentasi 

Komunikasi 5 49 60 81,67% 

Desain 
Teknis 

4 39 48 81,25% 

Urutan 
Penyajian 

2 19 24 79,17% 

Total 11 107 132 81,06% 

Kategori Sangat Layak 

 
Merujuk dari tabel tersebut yang 

memperlihatkan hasil Validasi Ahli Media, bisa 
ditarik kesimpulan bahwasanya media 
pembelajaran yang dievaluasi berkategori 
"Sangat Layak". Penilaian dari ahli media 
mengindikasikan konsistensi yang baik pada 
setiap aspek. Aspek Komunikasi meraih 
persentase tertinggi sebesar 81,67%, 
mengindikasikan kemudahan penggunaan media, 
logika berpikir yang jelas, interaksi yang baik 
dengan pengguna, petunjuk penggunaan yang 
mudah dipahami, dan penggunaan bahasa yang 
sesuai. Aspek Desain Teknis memperoleh 
81,25%, menunjukkan bahwa format teks, 
penggunaan warna, kualitas desain, dan 
penggunaan tombol interaktif telah dirancang 
dengan baik. Sementara itu, aspek Urutan 
Penyajian mencapai 79,17%, yang 
mencerminkan transisi antar halaman dan 
tampilan media secara keseluruhan sudah 
memadai. Secara agregat, total persentase 
validasi media ini mencapai 81,06%, menegaskan 
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bahwasanya media pembelajaran ini “sangat 
layak” untuk diterapkan pada proses 
pembelajaran. 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek 
Jumlah 

Indikator 

Skor 
Aktual 

(f) 

Skor 
Maksimum 

(n) 
Presentasi 

Isi Materi 7 84 84 100% 

Strategi 
Pembelajaran 

2 24 24 100% 

Total 9 108 108 100% 

Kategori Sangat Layak 

 
Hasil pada Tabel 4, validasi yang dilaksanakan 

oleh tiga ahli materi memperlihatkan 
bahwasanya media pembelajaran yang 
dikembangkan mendapat skor maksimal di 
seluruh indikator yang dinilai. Pada aspek isi 
materi, terdapat 7 indikator yang seluruhnya 
mendapatkan penilaian “Sangat Layak” dengan 
skor aktual 84 dari skor maksimum 84, sehingga 
menghasilkan persentase kelayakan 100%. 
Demikian pula pada aspek strategi pembelajaran 
yang terdiri dari 2 indikator, juga memperoleh 
skor penuh yaitu 24 dari 24, dengan persentase 
100%. Secara keseluruhan, dari total 9 indikator 
yang dinilai oleh ketiga ahli materi, media ini 
mencapai skor aktual 108 dari skor maksimum 
108, yang menunjukkan tingkat kelayakan 
sebesar 100%. Hal ini mengindikasikan secara 
keseluruhan bahwa isi dan strategi pembelajaran 
dalam media interaktif Google sites dinilai sangat 
layak untuk diterapkan pada proses 
pembelajaran sesuai dengan kaidah akademik. 

Pada tahapan implementasi, media 
pembelajaran yang sudah dikembangkan 
diujicoba kepada 51 siswa kelas VIII SMPN 1 
Konawe Selatan. Prosedur ini dilakukan dalam 
satu kali pertemuan yang dirancang untuk 
mendapatkan data awal mengenai respon 
pengguna. Pengumpulan data menggunakan 
kuesioner difokuskan pada beberapa indikator 
kunci: tampilan, kemudahan penggunaan, 
penyajian materi serta manfaat yang dirasakan 
siswa dalam proses pembelajaran. Media 
didistribusikan secara digital melalui tautan, 
memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi dan 
berinteraksi dengan konten di mana serta kapan 
saja, baik di lingkungan rumah ataupun 
lingkungan sekolah mereka. Berikut persentase 
dari hasil respon siswa kepada penggunaan 
media. 

 
 
 
 
 

Tabel 5. Hasil Persentasi Respon Siswa 

Aspek 
Jumlah 

Indikator 
Skor 

Aktual (f) 

Skor 
Maksimum 

(n) 
Presentasi 

Tampilan 2 372 408 91.18% 

Kemudahan 
Penggunaan 

2 368 408 90.20% 

Penyajian 
Materi 

2 363 408 88.97% 

Manfaat 2 375 408 91.91% 

Total 8 1478 1632 90.56% 

Kategori Sangat Layak 

 
Pengukuran respon siswa kepada media 

pembelajaran ini menunjukkan hasil yang 
menggembirakan. Aspek tampilan media dinilai 
sangat layak dengan persentase mencapai 
91,18%, mengindikasikan daya tarik visual yang 
tinggi. Kemudahan penggunaan juga 
mendapatkan respon positif sebesar 90,20%, 
menandakan bahwa antarmuka media bersifat 
intuitif bagi pengguna. Sementara itu, aspek 
penyajian materi memperoleh skor 88,97%, yang 
menunjukkan kejelasan dan kelengkapan konten 
yang disampaikan. Secara khusus, aspek manfaat 
media bagi siswa mendapatkan persentase 
tertinggi, yaitu sebesar 91,91%. Dengan 
demikian, berdasarkan total rata-rata skor 
sebesar 90,56%, media pembelajaran ini 
dinyatakan sangat layak digunakan oleh siswa. 

Adapun proses evaluasi produk dilakukan 
secara komprehensif, tidak hanya berdasarkan 
respon positif dari peserta didik, tetapi juga 
melalui validasi oleh para ahli. Validasi yang 
dilaksanakan oleh ahli materi media memberikan 
tinjauan kritis serta masukan konstruktif 
terhadap aspek-aspek kunci seperti akurasi 
konten, relevansi materi, dan fungsionalitas 
teknis produk. Data dari validasi ahli ini, 
digabungkan dengan respon peserta didik yang 
mencerminkan tingkat penerimaan, kemudahan 
penggunaan, dan persepsi manfaat produk, 
menjadi landasan fundamental untuk justifikasi 
kelayakan. Informasi menyeluruh dari kedua 
tahap evaluasi tersebut digunakan untuk 
melakukan revisi dan penyempurnaan yang 
diperlukan, sehingga memastikan produk akhir 
tidak hanya valid secara teoritis dan fungsional, 
tetapi juga efektif, menarik, serta benar-benar 
sesuai dengan kebutuhan pengguna sebelum 
diimplementasikan atau diproduksi secara lebih 
luas. 

Sebagai hasil dari proses desain yang teliti dan 
revisi berbasis evaluasi, tampilan akhir media 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
menggunakan Google Sites bisa diakses pada 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 9, September 2025 (10353-10360) 

 

10359 
 

link: https://sites.google.com/view/bahasa-
indonesia-sm/home 

Berdasarkan seluruh tahapan pengembangan 
media pembelajaran interaktif berbasis Google 
Sites yang telah dijalankan, mulai dari analisis 
kebutuhan yang cermat, perancangan desain 
yang terstruktur, hingga validasi oleh ahli serta 
evaluasi respon peserta didik, bisa ditarik 
kesimpulan bahwasanya produk yang diciptakan 
telah melalui serangkaian uji kualitas. Proses 
iteratif ini memastikan bahwasanya media yang 
dikembangkan telah memenuhi standar 
kelayakan, dan hasil penilaian lebih lanjut 
menegaskan bahwa media ini “sangat layak” 
untuk digunakan pada proses pembelajaran di 
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VIII SMPN 
1 Konawe Selatan. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Berdasarkan hasil validasi serta uji coba, 

media pembelajaran interaktif berbasis 
Google Sites yang dikembangkan memuat 
berbagai fitur utama meliputi Beranda, 
Petunjuk Penggunaan, Tujuan Pembelajaran, 
Materi, Evaluasi, Absensi, Kontak, dan 
Pengembang, dinyatakan sangat layak 
digunakan. Kelayakan ini dinyatakan "Sangat 
Layak" yang dinilai dari ahli media melalui 
skor rata-rata 81,06% dan skor sempurna 
100% dari ahli materi, serta respon positif 
dari 51 siswa dengan rata-rata persentase 
kelayakan 90,56%. 

 
B. Saran 

Media ini direkomendasikan untuk 
diterapkan dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia dan dapat diadaptasi lebih lanjut 
untuk digunakan di berbagai mata pelajaran 
lain guna mendukung terciptanya kegiatan 
belajar-mengajar yang lebih interaktif, efektif, 
dan menarik. 
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