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Abstrak 
 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam proses belajar siswa kelas 2 Sekolah Dasar. 

Penggunaan media yang hanya berfokus pada buku paket dapat menyebabkan kebosanan dan 

menghambat pemahaman materi. Di SD Negeri 3 Rejotangan, media pembelajaran yang digunakan 

masih terbatas dan belum memanfaatkan teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, 

menguji kevalidan, dan menguji kepraktisan media pembelajaran berbasis web menggunakan platform 

Google Sites dan permainan edukatif Educaplay. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 2 SD 

Negeri 3 Rejotangan yang berjumlah 18 siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang meliputi lima tahap: 

Analyze (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi). Penelitian ini melibatkan 18 siswa kelas 2 SD Negeri 3 Rejotangan sebagai subjek 

penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki 

tingkat kevalidan yang tinggi. Validasi oleh ahli media memperoleh skor sebesar 89,75%, dan validasi 

oleh ahli materi sebesar 83%, keduanya termasuk dalam kategori "sangat valid". Dari segi kepraktisan, 

hasil angket respon guru menunjukkan nilai 94%, dan respon peserta didik sebesar 88,7%, yang 

keduanya termasuk dalam kategori "sangat praktis". Dengan demikian, media pembelajaran berbasis 

Google Sites dan Educaplay dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran 

di kelas II Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan 

komunikasi antara guru dan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran. Pembelajaran 

menurut (Nuryati et al., 2022) adalah suatu 

proses interaksi dua arah yang terjadi antara 

guru dan peserta didik. Peranan guru dalam 

pembelajaran bukan semata-mata memberikan 

informasi, melainkan juga mengarahkan dan 

memberi fasilitas belajar agar proses belajar 

lebih memadai. Pembelajaran pada masa 

sekarang lebih menuntut tenaga pendidik, 

kependidikan dan peserta didik untuk 

menguasai keterampilan yang relevan melalui 

pembelajaran dengan mengikuti 

perkembangan bidang Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK) (Chofifah & Gunansyah, 

2023). Pembelajaran era digital diperlukan 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan zaman. Penggunaan media 

pembelajaran tersebut digunakan disaat 

proses pembelajaran sehingga pembelajaran 

berjalan efektif untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan dan belajar peserta didik.  

Media adalah suatu perangkat 

pembelajaran guna mencapai tujuan 

pembelajaran. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat diterapkan oleh guru dalam proses 

pembelajaran yaitu media pembelajaran 

berbasis website atau disingkat web. 

Penggunaan media website dapat memberikan 

kontribusi pada pembelajaran sehingga 
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pembelajaran menjadi interaktif dan dapat 

meningkatkan minat belajar peserta didik 

(Najah & Lestari, 2024). Salah satu media 

pembelajaran berbasis web yang mudah 

digunakan dan mudah diakses baik oleh 

peserta didik maupun guru yaitu Google Sites. 

Google Sites dinilai sebagai alat yang sangat 

berguna dalam dunia pendidikan modern. 

Platform ini tidak hanya memungkinkan 

pembuatan situs web, tetapi juga mendukung 

pengembangan media pembelajaran yang 

interaktif dan kolaboratif, yang dapat 

meningkatkan keterlibatan peserta didik.  

Penggunaan media web google sites 

diintegrasikan dengan berbagai platform 

website salah satunya dengan game 

educaplay. Educaplay adalah platfrom media 

pembelajaran interaktif berupa game edukasi 

sebagai media dalam memberikan materi 

pelajaran. Berdasarkan analisis hasil observasi 

awal pada hari Selasa, 17 Desember 2024 di 

SD Negeri 3 Rejotangan terdapat 

permasalahan pada peserta didik yaitu 

kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang bervariasi seperti media berbasis 

teknologi atau digital. Peserta didik hanya 

berfokus pada buku paket, modul peserta didik 

sebagai sumber utama. Peserta didik terlihat 

jenuh dan bosan karena kurangnya 

penggunaan media pembelajaran yang 

menarik perhatian peserta didik. 

Penelitian ini didasarkan pada relevansi 

terhadap penelitian terdahulu yang dinyatakan 

dengan beberapa pendapat dari suatu 

penelitian. Penelitian pertama berupa 

penelitian Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif “Nares” berbasis 

Google Sites pada Materi Indonesia Kaya 

Raya Kelas V Sekolah Dasar menunjukkan 

hasil presentase angket peserta didik, 

kepraktisan media ini mendapatkan nilai 

presentase 84,82% dengan kriteria ”sangat 

praktis” (Chofifah & Gunansyah, 2023).  

Berdasarkan pemaparan latar belakang 

masalah diatas, maka dilakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Web Google Sites dan 

Game Educaplay pada kelas 

2 Sekolah Dasar”. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian 

Research and Development (R&D). R&D 

adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji kevalidan serta kepraktisan dari 

media tersebut (Megawati et al., 2022). 

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Mengembangkan 

Instructional Design (Desain Pembelajaran) 

dengan pendekatan ADDIE yang merupakan 

kepanjangan dari Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation 

(Andi Rustandi & Rismayanti, 2021). Model 

pengembangan ADDIE ini terdiri dari 5 tahap 

yaitu Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).  

Penelitian ini dilaksanakan di SD 

Negeri 3 Rejotangan. Partisipan pada 

penelitian ini yaitu 2 ahli materi, 2 ahli media, 

guru kelas 2 dan peserta didik kelas 2 SD 

Negeri 3 Rejotangan. Jenis data yang 

diperoleh berupa data kuantitatif dan data 

kualitatif. Data kuantitatif dari hasil 
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instrumen lembar validasi ahli media, ahli 

materi dan hasil angket peserta didik. Data 

kualitatif diperoleh melalui kritikan, 

tanggapan, dan saran yang disampaikan ahli 

materi, ahli media, dan penilain dari guru dan 

peserta didik kelas 2 SD Negeri 3 Rejotangan. 

Adapun teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu obsrevasi 

awal, wawancara awal, angket/kuesioner dan 

dokumentasi. Instrumen pada penelitian ini 

berupa lembar validasi media dan materi, 

lembar angket respon guru dan peserta didik. 

Teknik analisis data yang digunakan pada 

penelitian ini berupa analisis kevalidan dan 

analisis kepraktisan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pengembangan 

media ini berupa pengembangan media 

pembelajaran berbasis web google sites dan 

game educaplay pada kelas 2 Sekolah Dasar. 

Adapun 5 tahapan model pengembangan 

ADDIE dijabarkan sebagai berikut. 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis merupakan tahap pertama 

dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis web google sites dan game 

educaplay. Tahap analisis ini berfungsi untuk 

mengidentifikasi permasalahan dalam 

pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas 2 SD 

Negeri 3 Rejotangan. Adapun penjabaran 

terkait permasalahan sebagai berikut:  

a. Analisis kebutuhan guru dan peserta didik 

b. Anaisis materi pendidikan pancasila 

c. Analisis tujuan 

2. Tahap perancangan 

Tahap perancangan merupakan tahap 

kedua pengembangan model ADDIE pada 

pengembangan produk media. Tahap 

perencanaan ini terdapat 2 arah yaitu 

merancang pembuatan media pembelajaran 

berbasis web google sites dan game 

educaplay selanjutnya proses membuat 

instrumen media.  

3. Tahap pengembangan 

Tahap pengembangan merupakan tahap 

ketiga pada model pengembangan ADDIE. 

Pada tahap pengembangan ini melakukan 

langkah-langkah pembuatan produk media 

pembelajaran berbasis web google sites yang 

dikolabirasikan dengan game educaplay 

kemudian dikembangkan dengan 

menambahkan fitur-fitur baru di dalamnya. 

Platform yang digunakan antara lain website 

google sites, pinterest, website game 

educaplay, you tube dan gambar. Fitur-fitur 

ini dikembangkan semenarik mungkin untuk 

membuat desain media yang diharapkan. 

Berikut tahapan-tahapan dalam 

mengembangkan produk antara lain: 

a. Pilih media yang cocok dengan tampilan 

menarik.  

b. Gunakan gambar-gambar sebagai tampilan 

background simbol keberagaman agama 

yang sesuai pada pinterest. 

c. Membuat konten materi simbol 

keberagaman agama yang ditandai dengan 

tempat ibadah, kitab suci dan hari raya.  

d. Gunakan penambahan fitur-fitur You Tube 

dan website game educaplay yang 

dikolaborasikan pada web google sites.  

Penyelesaian pembuatan media yang 

didesain dengan beberapa fitur terbaru ini 

diakhiri dengan melakukan validasi oleh 

dosen ahli media dan dosen ahli materi. Hal 

ini dilakukan untuk mengetahui tingkat 
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kevalidan media pembelajaran berbasis web 

google sites dan game educaplay yang telah 

dirancang untuk pembelajaran. Pengembangan 

media pembelajaran berbasis web google sites 

dan game educaplay yang telah selesai dibuat 

akan diserahkan kepada validator untuk dinilai 

dan direvisi sesuai dengan saran validator 

sebagai perbaikan produk media agar 

dimanfaatkan dengan baik oleh guru dan 

peserta didik. Hasil penilaian dari validasi ahli 

media dirata-rata dengan nilai 89,75 % 

menunjukkan bahwa penilaian media 

pembelajaran berbasis web google sites dan 

game educaplay dinyatakan “sangat valid”. 

Hasil tersebut digunakan sebagai penilaian 

produk media yang dapat digunakan sesuai 

dengan saran perbaikan dan revisi.  

Hasil penilaian dari kedua validasi ahli 

materi dirata-rata dengan nilai 83% 

menunjukkan bahwa penilaian materi pada 

media pembelajaran berbasis web google sites 

dan game educaplay dinyatakan “sangat 

valid”. Materi pada produk media ini 

dinyatakan sangat valid untuk diuji coba pada 

siswa kelas 2 SD Negeri 3 Rejotangan.  Hasil 

tersebut digunakan sebagai penilaian materi 

yang dapat digunakan sesuai dengan saran 

perbaikan dan revisi. 

4. Tahap implemetasi 

Tahap implementasi ini merupakan 

tahap keempat pada pengembangan media 

model ADDIE yang menerapkan 

pengembangan media yang telah dibuat. 

Media berbasis web google sites yang 

dikolaborasikan dengan game educaplay ini 

diterapkan kepada peserta didik kelas 2 SD 

Negeri 3 Rejotangan yang berjumlah 18 

peserta didik. Pelaksanaan implementasi 

produk ini dilaksanakan pada hari Kamis, 17 

April 2025. Uji coba penelitian ini dilakukan 

oleh Ibu SR selaku wali kelas 2 dan peserta 

didik. Uji coba tersebut dilakukan dengan 

skala kecil dan skala besar. Uji coba skala 

kecil berjumlah 4 peserta didik sedangkan uji 

coba kelompok besar dilakukan seluruh 

peserta didik. Hasil penerapan produk media 

tersebut diberikan suatu apresiasi berupa 

angket yang ditujukan kepada guru dan 

peserta didik. angket tersebut berisikan 

respon, penilaian guru dan peserta didik 

terhadap media dengan beberapa aspek. 

Penilaian ini berupa nilai skala likert 1 

sampai 5 dengan pilihan sangat setuju, setuju, 

cukup, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

Penilaian tersebut bervariasi sesuai dengan 

penilaian peserta didik dengan penghitungan 

penilaian sebagai berikut (Putri & Pratiwi, 

2022) 

Persentase= 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
× 100% 

Hasil persentase nilai kepraktisan dapat 

dianalisis dengan menggunakan kriteria 

sebagai berikut. 

Tabel 1. Presentase Kepraktisan 

Presentase  Kriteria 

81% - 100% Sangat praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup praktis 

21% - 40% Kurang praktis 

0 – 20% Sangat tidak praktis 

Sumber: (Chofifah & Gunansyah, 2023). 

Berikut pemaparan hasil angket guru 

dan angket peserta didik sebagai berikut. 

Tabel 2. Skor Respon Guru Pada Uji Coba Produk 
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Data kuantitatif yang diperoleh melalui 

instrumen angket guru menunjukkan skor 

yang dihasilkan yaitu 47 dengan persentase 94 

%. Hasil persentase tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran sudah 

sangat baik. Adapun data kualitatif yang 

terdapat pada angket guru ini diuji coba 

produk ini yaitu komentar dan saran pada 

media pembelajaran ini menjadikan peserta 

didik senang dengan media dan mudah 

memahami materi pada media dalam 

pembelajaran. 

Tabel 3. Skor Respon Peserta Didik Pada Uji 

Coba Kelompok Kecil 

 

Data kuantitatif yang diperoleh dari 

angket uji coba kelompok kecil kepada 4 

peserta didik menunjukkan bahwa skor 

persentase masing-masing peserta didik antara 

lain 94%, 94%, 92% dan 90% dengan nillai 

rata-rata 92,5%. Nilai persentase tersebut 

menunjukkan bahwa respon peserta didik 

terhadap media pembelajaran berbasis web 

google sites dan game educaplay dinilai valid.  

Data kuantitatif yang diperoleh dari 

angket uji coba kelompok besar kepada 14 

peserta didik menunjukkan bahwa dengan 

rata-rata 44,3 dengan skor persentase 88,7%. 

Nilai persentase tersebut menunjukkan bahwa 

respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbasis web google sites dan 

game educaplay dinilai sangat valid dan 

sangat baik digunakan oleh peserta didik. 

5. Tahap evaluasi  

Tahap evaluasi ini merupakan tahap 

terakhir pada tahap model pengembangan 

ADDIE. Tahap evaluasi ini memaparkan hasil 

proses pengembangan media, hasil kevalidan 

media dan hasil kepraktisan media yang telah 

selesai dikembangkan berdasarkan penilaian 

ahli. 

Hasil dari pengembangan media ini 

dikolaborasikan dengan berbagai fitur online 

yang membutuhkan jaringan internet. Fitur 

tersebut seperti you tube, google, dan yang 

utama yaitu game educaplay. Pemaparan 

media ini nanti menggunakan proyektor dan 

laptop sehingga seluruh peserta didik dapat 

melihat secara bersama-sama dengan media 

tersebut.  

 
Gambar 1. Hasil Pengembangan Media 

Adapun hasil kevalidan media ini 

diperoleh nilai 89,75 % yang menunjukkan 

bahwa penilaian media pembelajaran berbasis 

web google sites dan game educaplay 

dinyatakan “sangat valid” dengan revisi yang 

telah dituliskan oleh ahli media. Hasil 

selanjutnya berupa kevalidan materi yang 

digunakan memperoleh nilai 83% yang 

menunjukkan bahwa penilaian materi pada 

media pembelajaran berbasis web google sites 

dan game educaplay dinyatakan “sangat 

valid” dengan sedikit revisi. Penilaian 
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kualitatif pada media ini menunjukkan bahwa 

media ini dapat digunakan. 

Adapun hasil dari kepraktisan media ini 

adalah 88,7% dengan kategori “sangat 

praktis”. Nilai kepraktisan ini diperoleh dari 

penilaian media pembelajaran berbasis web 

google sites dan game educaplay yang telah 

dipaparkan kepada peserta didik dengan 

harapan dapat bermanfaat dan memudahkan 

guru dalam kegiatan pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

Kesimpulan berisi rangkuman singkat 

atas hasil penelitian dan pembahasan. [Times 

New Roman, 12, normal], spasi 1,3. 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis 

google sites dan game educaplay pada kelas 2 

Sekolah Dasar dapat diambil kesimpulan 

diantaranya. 

1. Proses pengembangan media pembelajaran 

berbasis google sites dan game educaplay 

dilakukan di SD Negeri 3 Rejotangan pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas 

2 materi simbol keberagaman agama. 

Penelitin ini menggunakan 5 tahapan 

model ADDIE yaitu Analysis (analisis), 

Design (desain), Development 

(pengembangan), Implementation 

(implementasi), Evaluation (evaluasi).  

2. Uji kevalidan produk media pembelajaran 

berbasis google sites dan game educaplay 

melalui validasi ahli media dan ahli materi 

mendapatkan persentase dengan nilai 

89,75% dari ahli media dan nilai 83% dari 

ahli materi. Kedua persentase nilai 

kevalidan media dan materi dinyatakan 

“sangat valid” sehingga media dan materi 

layak dan dapat digunakan. 

3. Uji kepraktisan media pembelajaran 

berbasis google sites dan game educaplay 

dari hasil angket respon guru dan peserta 

didik memperoleh nilai persentase 94% 

dari angket respon guru dan 88,7% dari 

angket respon peserta didik skala besar. 

Kedua persentase kepraktisan media dan 

materi dinyatakan “sangat praktis”. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media dan 

materi pada media dapat digunakan guru 

dan peserta didik. 
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