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ABSTRACT 

The main problem underlying this research is that learning media have not been 
used optimally during classroom learning activities. As a result, students find it 
difficult to understand the information provided, especially the topic of "forces around 
us" in fourth-grade elementary school. This study aims to develop an interactive 
learning medium based on Google Sites for the topic of "forces around us" in grade 
IV that is valid, easy to use, and effective. The research employed the Research 
and Development (R&D) method using the ADDIE model. The study subjects 
consisted of 32 fourth-grade students at SDN 13 Pangkalanbaru. Data collection 
techniques included questionnaires and tests, while data analysis techniques 
involved validity, practicality, and effectiveness analyses. The study results show 
that the interactive learning media based on Google Sites met the criteria for being 
highly valid, with validity percentages of 92% from media expert I, 96% from media 
expert II, and 96% from material expert. The practicality of the interactive learning 
media was proven through trials with percentages of 98.3% (small group) and 100% 
(large group). The effectiveness was determined based on the results of pre-test 
and post-test analyses. The effectiveness value, shown by the N-Gain test results, 
obtained an average score of 87%, indicating that the interactive learning media 
based on Google Sites was "effective" to be used in learning activities. It can be 
concluded that the interactive learning media based on Google Sites is highly valid, 
practical, and effective for use in school learning activities. 
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ABSTRAK 

Permasalahan utama yang melandasi penelitian ini ialah media pembelajaran tidak 
digunakan secara optimal selama proses belajar di kelas. Sehingga mengakibatkan 
pelajar kesulitan guna mengerti informasi yang diberi terutama materi gaya disekitar 
kita kelas IV SD. Studi ini bermaksud guna mengembangkan sarana belajar 
interaktif berdasar google sites topik gaya disekitar kita kelas IV yang benar, mudah 
dan efektif. Pengkajian yang digunakan ialah research and development dengan 
metode ADDIE. Studi ini bersubjek terdiri atas 32 orang kelas IV SDN 13 
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Pangkalanbaru. Teknik penghimpunan data mencangkup angket dan tes. Teknik 
analisis data dengan analisis keabsahan, kemudahan serta efektivitas. Studi ini 
membuktikan kalau sarana interaktif berbasis google sites yang dibuat mencukupi 
syarat sangat valid dengan persentase 92% keabsahan ahli media I, 96% 
keabsahan ahli media II dan 96% keabsahan ahli materi. Kepraktisan sarana 
pembelajaran interaktif berbasis google sites terbukti melalui ujicoba dengan 
persentase 98,3% (Kelompok kecil) dan 100% (Kelompok besar). Keefektivan 
berdasar hasil pre-test serta post-test dari analisis efektivitas. Nilai efektivitas dapat 
ditampakkan di hasil uji N-Gain yang didapat skor rerata 87% yang artinya sarana 
pembelajaran interaktif berdasar google sites “efektif” guna dipakai saat aktivitas 
belajar. Dapat disimpulkan bahwa bahwa sarana belajar interaktif berdasar google 
sites sangat valid, praktis serta efektif guna dipakai saat aktivitas belajar disekolah. 

 

Kata Kunci: Media Interaktif, Google Sites, Gaya  

  

 

A. Pendahuluan  

Keilmuan dan teknologi digital 

saat ini mengalami kemajuan yang 

sangat cepat. Saat ini, kita berada 

pada era 4.0 yang fokus pada 

kemajuan digitalisasi dan terkenal 

dengan adanya inovasi distrupsi yang 

benar-benar merubah cara kita 

bekerja dan terlibat dalam berbagai 

bidang (Yurdayanti dkk., 2021). Hal ini 

selaras dengan pandangan Ghufron, 

(2018) yang mengungkapkan bahwa 

distrupsi teknologi yang dipicu oleh 

otomatisasi dan konektivitas dalam 

suatu bidang akan mendorong 

terjadinya signifikan dalam sektor 

industri dan pendidikan. Saat ini 

teknologi bukan sekadar pelengkap, 

melainkan telah menjadi elemen 

penting dalam mendukung proses 

pembelajaran didunia pendidikan 

(Adzkiah Utami dkk., 2024). Teknologi 

saat ini telah membawa inovasi dalam 

upaya meningkatkan kualitas 

pendidikan. Penggunaan alat bantu 

belajar adalah komponen penting 

dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan. Sebagai pendidik, guru 

harus waspada terhadap 

perkembangan teknologi. Salah satu 

upaya pendidik untuk memanfaatkan 

teknologi yaitu dengan 

mengembangkan alat bantu belajar 
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dalam kegiatan belajar dikelas. 

Sependapat Menurut Muhson di 

Kurnia & Yuanita, (2023) menyatakan 

kalau sumber pembelajaran adalah 

wadah  penyampai  informasi  belajar  

dimana, jika dibuat dengan maksimal 

begitu memberikan kontribusi agar 

siswa memahami informasi yang 

diajarkan. Ada berbagai jenis sumber 

pembelajaran, salah satunya yaitu 

sumber belajar yang interaktif.  

Alat bantu belajar interaktif yaitu 

sarana yang digunakan untuk 

menunjang siswa belajar, yang di 

dalamnya dapat memuat unsur 

tulisan, foto, film, ilustrasi dan elemen 

lainnya untuk memperkuat informasi 

atau pesan yang dimaksudkan untuk 

disajikan kepada siswa (Wati & 

Nugraha, 2020). Sumber media yang  

interaktif juga memiliki fungsi lain yaitu 

untuk memfokuskan perhatian siswa 

ke pendidik, membangkitkan minat, 

serta memudahkan siswa untuk 

mencerna materi menggunakan 

penampilan visual. Hal itu juga 

didukung oleh pandangan Sherlyana 

dkk., (2024) yang menyatakan 

pandangan yakni penggunaan alat 

bantu belajar yang interaktif dapat 

menciptakan interaksi antara siswa 

dan alat bantu belajar selama proses 

pembelajaran, sehingga dapat 

memotivasi pelajar untuk terlibat aktif 

dalam kegiatan belajar dikelas.  

Kehadiran sumber belajar yang 

interaktif dan menggunakan teknologi 

menjadi kebutuhan penting, terkhusus 

pada pembelajaran IPAS. 

Dijelaskan oleh Putri dkk., (2024), 

Mengutarakan kalau IPAS ialah ilmu 

yang menelaah atau mengkaji 

berbagai peristiwa yang terjadi di alam 

dan prinsip-prinsip yang mengatur 

alam semesta. Dalam konteks belajar 

IPAS mengharuskan alat bantu 

belajar yang interaktif sebagai 

medianya, agar pembelajaran tidak 

monoton serta dapat Memfasilitasi 

pelajar untuk mengerti serta 
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menafsirkan materi pelajaran yang 

diberikan. Sebagaimana yang 

dijelaskan oleh Hamzah & Khoiruman 

dalam Rosiyani dkk, (2024)  

mengemukakan kalau di aktivitas 

belajar IPAS pada kelas, pendidik 

sebaiknya membuat kondisi yang 

menyenangkan serta inovatif supaya 

peserta didik terdorong untuk 

mengekspresikan ide dan berperan 

aktif dalam proses belajar. Menurut 

keterangan dari Wali Kelas 4 SD 

Negeri 13 Pangkalanbaru 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

IPAS materi 'gaya di sekitar kita' minim 

penggunaan media interaktif dan 

cenderung konvensional (hanya 

menggunakan buku teks). Akibatnya, 

siswa mengalami kendala dalam 

menguasai materi yang disampaikan. 

Hasil dari angket kebutuhan 

menunjukkan bahwa hanya 18,75 % 

siswa yang menyukai materi gaya 

disekitar kita dan Sebanyak 81,25% 

peserta didik menandakan bahwa alat 

bantu belajar interaktif berperan 

dalam meningkatkan partisipasi dan 

semangat belajar mereka., dan 

seluruh siswa (100%) menyatakan 

ketertarikan belajar melalui media 

edukasi menggunakan teknologi. 

100% orang tua juga dinyatakan 

memiliki perangkat handphone (HP), 

secara keseluruhan sebanyak 81,5% 

peserta didik membutuhkan alat bantu 

belajar digital yang interaktif untuk 

memaksimalkan kegiatan memahami 

materi. Untuk mendukung 

pemanfaatan alat bantu belajar yang 

menggunakan teknologi, sekolah juga 

memiliki fasilitas seperti Wifi, 

proyektor, dan laptop. Melihat kondisi 

tersebut, penulis berpendapat bahwa 

potensi Penggunaan alat bantu 

belajar berbasis digital di SD Negeri 

13 Pangkalanbaru memiliki peluang 

besar. Berdasarkan hal tersebut, 

penulis berencana untuk 

mengembangkan alat bantu belajar 

yang interaktif menggunakan google 
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sites dalam bentuk aplikasi. Media ini 

dipilih karena memiliki kemampuan 

menyajikan konten visual, video 

pembelajaran dan permainan edukatif 

yang berfungsi sebagai pendukung 

untuk menciptakan suasana belajar 

mengajar agar lebih bermakna bagi 

anak didik, sehingga mereka mudah 

memahami informasi. (Tambunan & 

Siagian, 2022). 

Berdasarkan deskripsi di atas, 

Penulis ingin melakukan studi  

“Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Google Sites Materi 

Gaya di Sekitar Kita Kelas IV SDN 13 

Pangkalanbaru”. 

B. Metode Penelitian  

Studi ini dilaksanakan dengan 

metode R&D. Sugiyono (2017) 

menyatakan bahwa pengembangan di 

bidang pendidikan adalah proses 

untuk merancang dan menguji 

seberapa efektif suatu produk 

pendidikan. Kajian ini memakai 

metode ADDIE untuk acuan 

peningkatan, berdasar argumen I 

Made Tegeh (2014) yang menyatakan 

bahwa Hierarki Analisis, 

Perancangan, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi ialah lima 

step utama pada model ini.

 

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

(Sumber : Tegeh dkk., 2014) 

 Pengembangan menargetkan 32 

siswa kelas IV SD Negeri 13 

Pangkalanbaru sebagai subjek untuk 

pengembangan alat bantu belajar 

interaktif menggunakan Google Sites 

dengan materi “Gaya di Sekitar Kita”. 

Pada tahapan implementasi, 

pengujian dilaksanakan 2 jenis, yaitu 

uji skala kecil serta skala besar. 

Sebanyak 6 siswa kelas IV SDN 13 

Pangkalanbaru dilibatkan untuk uji 

coba skala kecil. Sependapat dengan 
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Shiddiqy & Saputra, (2022) 

mengemukakan kalau 6 siswa itu 

dikategorikan mempunyai tingkat hasil 

pembelajaran dari terendah hingga 

tertinggi yakni 2 anak dengan nilai 

tinggi, 2 anak dengan nilai sedang 

serta 2 anak dengan nilai rendah. 

Sedangkan untuk uji coba skala besar 

melibatkan siswa yang tidak masuk 

skala kecil dengan jumlah 26 siswa. 

Data penelitian dikumpulkan 

dengan tiga teknik, yaitu teknik 

wawancara, kuisioner serta tes atau 

asasment. Informasi secara 

mendalam didapatkan melalui 

wawancara yaitu untuk memahami 

jenis alat bantu belajar yang 

diperlukan serta selama proses 

belajar dikelas serta kendala apa yang 

dihadapi oleh guru. Intrumen 

penelitian berupa kuisioner, kuisioner 

digunakan sebagai alat ukur kualitas 

dan aplikasibilitas media 

pembelajaran yang didasarkan pada 

umpan balik pengguna dan validator 

ahli. Skema pretest (sebelum 

perlakuan) serta posttest (setelah 

perlakuan) akan digunakan guna 

menganalisis daya guna alat bantu 

belajar interaktif yang telah dibuat. 

pre-test serta post-test di studi ini 

menggunakan tes uraian yang 

dijawab oleh siswa agar dapat 

mengukur tingkat pemahaman siswa 

tentang gaya disekitar kita, dengan 

membandingkan nilai tes awal dan tes 

akhirnya sebagai indikator efektivitas 

sebuah media pembelajaran.  

Teknik olah data  memiliki 3 

langkah yakni satu analisis data awal 

dilakukan dengan angket analisis 

kebutuhan siswa untuk merancang 

alat bantu belajar interaktif. Dua 

analisis produk mencangkup 

kelayakan akan sebuah alat bantu 

dalam belajar yang dilandaskan pada 

tanggapan dari pendidik dan murid. 

Tiga yaitu analisis data akhir dengan 

memakai uji Gain ternormalisasinya 

menggunakan SPSS agar dapat 
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mengukur apakah terdapat 

peningkatan atau tidak terhadap 

Tingkat pencapaian belajar peserta 

didik setelah alat bantu belajar 

interaktif dikembangkan dan 

diterapkan. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Alat bantu belajar interaktif 

menggunakan google sites materi 

gaya disekitar kita kelas IV SDN 13 

Pangkalanbaru dikembangkan 

dengan diawali dengan tahapan 

sesuai dengan pendapat (Tegeh dkk., 

2014) : analyze (analisis), design 

(perancangan), development 

(pengembangan), implementation 

(implementasi), serta evaluation 

(evaluasi). 

a. analisis (analyze) 

Tiga aspek difokuskan pada langkah ini 

yaitu pada aspek kebutuhan siswa, 

aspek karakter siswa serta aspek 

materi yang digunakan sebagai alasan 

pengembangan alat bantu belajar 

interaktif berbasis google sites (Desih 

dkk., 2023). Aspek kebutuhan siswa 

dilakukan dengan penilaian melalui 

pemberian kuisioner kepada siswa 

agar memperoleh jawaban alat bantu 

belajar seperti apa yang mereka 

butuhkan. Menurut keterangan dari 

guru kelas IV Sekolah Dasar Negeri 13 

Pangkalanbaru, diketahui bahwa siswa 

kesulitan memahami informasi 

mengenai IPAS dikarenakan alat bantu 

belajar masih didominasi oleh buku 

tanpa adanya alat bantu belajar digital 

menjelaskan menggunakan ceramah, 

sehingga penjelasan materi terasa 

monoton dan bosan. Oleh dari itu, 

evaluasi karakter pelajar dilaksanakan 

supaya menjamin bahwa produk yang 

dibuat berdasarkan keperluan dan 

karakter siswa, supaya lebih berguna 

untuk menunjang kegiatan menuntut 

ilmu dikelas. Berdasarkan dari 

kuisioner kebutuhan, ada 81,25 % 

siswa menunjukkan bahwa mereka 

lebih antusias dan aktif belajar jika 

menerapkan alat bantu ketika belajar, 
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dan semua murid (100%) menyatakan 

ketertarikan belajar dengan alat bantu 

belajar menggunakan teknologi. 

Terakhir yaitu aspek materi dianalisis 

dengan mengidentifikasi materi utama 

serta tujuan pembelajaram yang ingin 

tercapai. Pada materi gaya disekitar 

kita mata pelajajaran IPAS, materi 

pembelajaran difokuskan berbagai 

jenis gaya serta dampaknya dari arah, 

gerak serta wujud  suatu barang 

dengan maksud pembelajaran yang 

ingin digapai ialah siswa dapat 

mengerti jenis-jenis gaya serta 

dampaknya dari arah, gerak serta 

wujud barang. Dengan demikian 

diperlukan sebuah alat bantu belajar 

interaktif menggunakan google sites 

materi gaya disekitar kita diperlukan 

untuk mendukung ketiga aspek 

tersebut. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap yang kedua yakni perancangan 

atau perencanaan produk. Di fase ini 

penulis mulai menyusun media yang 

akan ditujukan kedalam media Google 

Sites (Salsabila, 2022). Tahap desain 

media interaktif menggunakan google 

sites ini mengacu kemateri gaya 

disekitar kita saat belajar IPAS, 

berupa aplikasi digital yang dapat 

diinstal di HP siswa yang diberi nama 

aplikasi SiGaya (Sains Gaya diSekitar 

Kita). Aplikasi SiGaya dilengkapi  

dengan menu video, materi, game 

serta kuis interaktif yang bisa diakses 

oleh pelajar. 

c. Tahap Pengembangan  

(Development) 

Langkah ini ialah konstruksi dari 

tahapan design, pada tahapan 

sebelumnya yang sudah dirancang 

untuk mulai disempurnakan di fase ini 

sebanding sama rancangan. 

Penampakkan alat bantu belajar 

interaktif menggunakan google sites 

materi gaya disekitar kita yang setelah 

dikembangkan sebagai berikut : 
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Gambar 1. Cover Awal 

 

Gambar 2. Tampilan inti aplikasi 

SiGaya 

 

Gambar 3. Profil Pengembang  

 Setelah dikembangkan alat 

bantu belajar interaktif menggunakan 

google sites materi gaya disekitar kita 

selanjutnya yaitu proses validasi. 

Pada tahapan validasi dilakukan oleh 

validator yang berkompeten terhadap 

desain dan kesesuaian 

pengaplikasiannya dikelas. Setelah 

prosedur validasi selanjutnya proses 

perbaikan oleh peneliti.  

 Proses validasi ahli media 

melibatkan dua ahli media yaitu 

pertama bapak Fandi Nugroho, M.Pd 
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yang dilakukan pada tanggal 8 

september 2025. Kedua yaitu bapak 

Zikri Wahyuzi, S.T.,M.Kom yang 

dilakukan pada tanggal 12 September 

2025. Validasi ahli materi melibatkan 

satu orang ahli yaitu ibu Erika Fitri 

Wardani M.Pd yang dilakukan pada 

tanggal 9 September 2025. 

Adapun hasil penilaian para ahli dapat 

dijabarkan ditable ini : 

Tabel 1 Hasil Analisis Para Ahli 

 
 

Data dari penilaian ahli media 1 

tergolong “sangat valid” dengan 

persentase 92 %. Media yang telah 

divalidasi dapat diterapkan setelah 

merevisi berdasarkan komentar dari 

validator. Validasi ahli media 2 

termasuk kedalam kriteria “sangat 

valid” dengan nilai 96%. Media dapat 

diujicobakan ketahap selanjutnya 

tanpa revisi. Validasi ahli materi 

termasuk kedalam kriteria “sangat 

valid” dengan nilai 96%. Penilaian ahli 

materi meliputi penyajikan 

pembelajaran dan instrumen pretest 

serta posttest. Selanjutnya dapat 

digunakan serta dilanjutkan ketahap 

selanjutnya tanpa revisi. 

d. Tahap Implementasi 

(Implementation) 

Difase pengaplikasian ini, 

dilakukan pengujian kepada produk 

alat bantu belajar interaktif 

menggunakan google sites materi 

gaya disekitar kita yang bertujuan 

mengukur kepraktisan dan 

keefektivan aplikasi SiGaya yang 

telah dibuat dikelas IV SD Negeri 13 

Pangkalanbaru. Tahap implementasi 

ini dilaksanakan ke murid kelas 4 

dengan jumlah 32 siswa.  

a) Kepraktisan Produk 

Tabel 2. Hasil Analisis 

Kepraktisan 

No Praktisi Hasil 

1. Skala Kecil 98,3% 

2. Skala Besar 100% 
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Berdasarkan data ujicoba skala 

kecil yang diikuti oleh 6 anak yang 

terdiri 2 orang hasil belajar rendah, 2 

orang hasil belajar sedang dan 2 

orang lagi hasil belajar tinggi (Sagita 

dkk., 2018). Dari hasil penilaian uji 

coba skala kecil didapat penilaian 

keseluruhan yakni  59 lalu skor 

maksimal yaitu 60. Hasil perhitungan 

dari pengujian ujicoba skala kecil 

diperoleh nilai 98,3% termasuk 

kedalam “Sangat Praktis”. Kemudian 

untuk hasil ujicoba skala besar yang 

diikuti oleh 26 siswa yang tidak 

termasuk dari ujicoba skala kecil, 

diperoleh penilaian secara 

keseluruhan 260 dengan skor 

maksimum 260. Hasil perhitungan 

dari uji coba skala besar ini mendapat 

persentase 100% artinya kriteria 

“Sangat Praktis”. Berdasarkan pada 

perhitungan uji coba skala kecil dan 

besar, ditemukan kalau sarana 

pembelajaran interaktif berdasar 

google sites materi gaya disekitar kita 

tergolong sangat aplikatif. 

b) Uji Efektivitas 

Efektivitas alat bantu belajar interaktif 

menggunakan google sites 

didapatkan dari hasil tes awal dantes 

akhir skor di jawaban siswa 

dimasing-masing soal di tes awal 

serta tes akhir bernilai 4 poin. 

Jawaban benar akan dikalikan 5, 

sehingga jika menjawab seluruhnya 

benar akan meendapat nilai 100. Dari 

perhitungan ini dapat digunakan 

untuk menguji keefektifan produk 

yang sudah dikembangkan, sehingga 

pada perhitungan uji normalitas gain 

dihitung dengan SPSS 25 dilihat 

berdasarkan table dibawah : 

Tabel 3. Hasil pretest dan posttest 

berdasarkan uji N-Gain 

No Praktisi Mean 

1. NGAIN_SKOR .8756 

2. NGAIN_PERSEN 87.5640 

Berdasarkan tabel 2 hasil kalkulasi uji 

n-gain memakai SPSS 25 diperoleh 

output N-Gain skor nilai mean yang 
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sejumlah 0,8756 yang berarti kategori 

nilai efektifnya dikatakan 

ternormalisasi. Hasil nilai N-Gain 

persen yang didapat dari nilai mean 

sebesar 87.5640 Atau 87. 

Berdasarkan kriteria uji n-gain persen 

apabila nilai > 76 data dikatakan 

efektif. Dari tabel 2 ini menunjukkan 

bahwa nilai n-gain memperoleh skor 

“efektif”. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Terakhir pada metode ADDIE ialah 

tahapan evaluasi, yang mencakup 

dua jenis evaluasi, yakni formatif serta 

sumatif. Pada setiap tahap 

pengembangan, evaluasi formatif 

dilaksanakan guna mendapatkan data 

yang dipakai dalam penyempurnaan 

produk. Kemudian, evaluasi sumatif 

dilaksanakan di akhir kegiatan guna 

meninjau pengaruh kegiatan atas 

capaian belajar siswa serta kualitas 

belajar dikelas secara keseluruhan (I 

Made Tegeh, 2014). Pada tahapan 

analisis formatif, evaluasi dilakukan 

terkait dengan hasil analisis 

kebutuhan anak didik. Tahapan 

desain selanjutnya dilakukan evaluasi 

terhadap hasil desain setelah melalui 

validasi oleh dosen pembimbing dan 

perbaikan. Setelah itu, tahapan 

pengembangan dilakukan evaluasi 

terhadap hasil revisi yang telah 

melalui validasi oleh 3 ahli pada 

bidang masing-masing yaitu 2 pakar 

media serta 1 pakar materi serta 

sudah direvisi sesuai saran dan 

masukan para ahli. Selain itu juga 

evaluasi dilakukan pada uji coba 

kelompok kecil untuk mengamati 

praktis produk setelah divalidasi serta 

direvisi dan evaluasi juga dilakukan 

terhadap uji coba kelompok besar 

terkait kepraktisan produk akhir.  

 Kemudian tahapan 

implementasi, dilakukan evaluasi 

yang berhubungan dengan efektivitas 

penggunaan alat bantu belajar 

interaktif menggunakan google sites 

materi gaya disekitar kita kelas 4 
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Sekolah Dasar Negeri 13 

Pangkalanbaru. Evaluasi terkait daya 

guna dilakukan sebagai bentuk 

evaluasi sumatif yang dilaksanakan 

dalam studi ini. Evaluasi sumatif 

digunakan guna memahami daya 

guna penggunaan alat bantu belajar 

interaktif yang dikembangkan. Pada 

kegiatan evaluasi sumatif, data tes 

awal dan tes akhir setelah 

menggunakan  alat bantu belajar 

SiGaya dianalisis melalui uji 

normalitas gain untuk mengevaluasi 

keberhasilan produk yang telah 

dikembangkan. Hasil analisis 

memberikan hasil bahwa aplikasi 

SiGaya menggunakan google sites 

materi gaya disekitar kita untuk kelas 

IV SD Negeri 13 Pangkalanbaru 

“efektif” ketika digunakan dikelas. 

E. Kesimpulan 

Hasil penelitian dan 

pengembangan membuktikan bahwa 

alat bantu pembelajaran interaktif 

menggunakan Google Sites melalui 

topik “Gaya di Sekitar Kita” untuk 

kelas 4 SD Negeri 13 Pangkalanbaru 

sangat valid dan praktis digunakan. 

Tingkat kevalidan tersebut diperoleh 

berdasarkan pada hasil evaluasi dari 

ahli media serta ahli materi yang 

membuktikan kalau produk layak 

untuk digunakan pada proses 

pembelajaran. Adapun hasil dari 

validasi ahli sarana 1 mendapat 

presentase 92% , ahli sarana 2 

mendapat presentase 96% , serta 

hasil validasi ahli materi mendapatkan 

nilai presentase 96%. Hasil validasi ini 

menyatakan bahwa sarana tersebut 

“sangat valid”. Kepraktisan produk 

bisa dilihat dari hasil ujicoba produk 

dan respon guru, berdasarkan angket 

respon siswa yang didapatkan kalau 

sarana belajar interaktif berdasar 

google sites topik gaya disekitar kita  

“sangat praktis” digunakan dengan 

presentase nilai 100%, melalui hasil 

angket respon pendidik didapat 

persentase 100% melalui keterangan 
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“sangat praktis”, 98,3% dari ujicoba 

skala kecil dan 100% dari ujicoba 

skala besar. Hasil pengujian 

efektivitas menggunakan analisis N-

Gain melalui SPSS 25. Efektivitas  

produk dapat dilihat dari skor hasil 

pretest serta posttest pada uji n-gain. 

Nilai n-gain pearson yang dapat dilihat 

dari nilai mean sebesar 87,5640 atau 

87. Berdasarkan kriteria uji n-gain 

persen nilai ≥76 data dikatakan 

“efektif” menggunakan sarana 

pembelajaran interaktif SiGaya 

berdasar google sites topik gaya 

disekitar kita di SD Negeri 13 

Pangkalanbaru. 
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