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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites 

pada materi unsur-unsur intrinsik cerita rakyat untuk siswa kelas IV SDN Kauman Blora. Media ini 

dirancang untuk meningkatkan minat belajar siswa dan memudahkan pemahaman materi melalui 

tampilan visual, audio, dan interaktif yang menarik. Metode penelitian yang digunakan adalah Research 

and Development (R&D) dengan model Borg & Gall, meliputi tahap studi pendahuluan, perencanaan, 

pengembangan produk, validasi, uji coba lapangan, dan revisi. Hasil validasi oleh ahli materi 

menunjukkan persentase 96% (sangat valid), ahli media 100% (sangat valid), dan respon guru serta 

siswa masing-masing sebesar 90% dan 100% (sangat baik). Uji efektivitas media menunjukkan 

peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa, dengan rata-rata nilai sebelum menggunakan media 

sebesar 60 (rendah) dan setelah menggunakan media menjadi 98,3 (sangat tinggi). Simpulan penelitian 

ini adalah media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites sangat layak, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran. Media ini dapat menjadi alternatif bagi guru untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan motivasi siswa. Keterbatasan penelitian terletak pada materi yang spesifik 

untuk kelas IV serta kebutuhan akses internet dan perangkat pendukung. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Google Sites, Unsur-unsur Intrinsik Cerita Rakyat.  

 

Abstract 

This study aims to develop interactive learning media based on Google Sites on the intrinsic elements 

of folk tales for fourth-grade students at SDN Kauman Blora. This media is designed to increase 

students' interest in learning and facilitate understanding of the material through attractive visual, 

audio, and interactive displays. The research method used was Research and Development (R&D) with 

the Borg & Gall model, which included the stages of preliminary study, planning, product development, 

validation, field testing, and revision. The results of validation by subject matter experts showed a 

percentage of 96% (highly valid), media experts 100% (highly valid), and responses from teachers and 

students were 90% and 100% (very good), respectively. Media effectiveness testing showed a significant 

increase in student learning outcomes, with an average score before using the media of 60 (low) and 

after using the media of 98.3 (very high). The conclusion of this study is that Google Sites-based 

interactive learning media is very feasible, practical, and effective for use in learning. This media can 

be an alternative for teachers to improve the quality of learning and student motivation. The limitations 

of this study lie in the specific material for fourth grade and the need for internet access and supporting 

devices. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah usaha yang sadar dan terencana untuk menciptakan lingkungan 

belajar serta proses pembelajaran, di mana siswa dapat secara aktif mengembangkan 

potensinya. Ini mencakup pengembangan kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan yang dibutuhkan oleh individu, 

Masyarakat, bangsa, dan negara (seperti yang tercantum dalam UU RI Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional). Intinya, pendidikan mendorong manusia untuk 

mengembangkan potensi mereka sehingga dapat menghadapi setiap perubahan yang terjadi 

akibat kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

          Salah satu fokus utama bagi guru adalah menciptakan kelas berkualitas tinggi. Saat ini, 

banyak pengajaran masih mengandalkan metode ceramah tradisional, yang seringkali membuat 

siswa merasa bosan selama proses pembelajaran. Hal ini menyebabkan proses pendidikan 

formal terasa seperti penjara karena kurangnya semangat belajar. Fenomena ini juga 

mengakibatkan banyak siswa sering bolos, dan mereka merasa seperti objek atau robot yang 

hanya diisi dengan berbagai materi, sehingga merasa tidak nyaman di kelas. Berbagai teori 

belajar menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang efektif adalah ketika siswa tidak hanya 

menjadi objek, tetapi juga subjek. Jika ini diterapkan, siswa akan lebih aktif dan termotivasi 

untuk mengikuti proses pembelajaran serta memahami penjelasan yang diberikan. 

         Proses pembelajaran harus disesuaikan dengan perkembangan psikologis siswa pada 

berbagai tingkatan usia. Pembelajaran akan lebih efektif dan sukses jika pendidik mampu 

menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan jenjang usia siswa. Oleh 

karena itu, berbagai upaya dilakukan untuk meningkatkan efisiensi dengan menemukan atau 

mengembangkan metode belajar mengajar baru. Salah satu upaya tersebut adalah meningkatkan 

kemampuan dalam menggunakan media pembelajaran, yang merupakan alat pendukung dalam 

proses belajar mengajar. Media pembelajaran membantu membuat materi lebih jelas dan 

memastikan tujuan pembelajaran tercapai secara efektif dan efisien. Dengan adanya media 

pembelajaran, proses belajar mengajar menjadi lebih mudah dan menarik, sehingga siswa dapat 

memahami dan menyerap pengetahuan, serta mengembangkan kreativitas dan potensi mereka. 

Sahib, dkk (2022: 12).  
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          Media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan merangsang siswa untuk 

belajar. Dalam konteks komunikasi, media adalah salah satu komponen strategi pembelajaran 

yang berfungsi sebagai wadah pesan atau distributor, yang menyampaikan pesan kepada 

sasaran atau penerima. Materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran, dan tujuan 

akhirnya adalah proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran dapat 

diartikan sebagai alat yang digunakan oleh pendidik untuk mendukung keberhasilan proses 

pembelajaran dan merangsang minat belajar peserta didik. Hasan, dkk (2021: 4).  

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam menciptakan suasana belajar yang 

lebih kondusif dan interaktif (Afidah, 2019; Afifah, 2018; Amalia, 2024). Melalui media, siswa 

dapat lebih mudah memahami materi karena penyajian informasi disampaikan dalam bentuk 

visual, audio, maupun audio-visual (Ardina, 2019; Astuti, 2024; Azzahra, 2023). Misalnya, 

penggunaan gambar, video, atau simulasi dapat membantu siswa mengaitkan konsep abstrak 

dengan pengalaman nyata (Buchori, 2017; Budiman, 2023; Dwitia, 2018). Dengan demikian, 

media pembelajaran berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu guru, tetapi juga sebagai sarana 

yang menumbuhkan motivasi belajar (Faroid, 2023; Fitriana, 2022; Hanifah, 2019). Selain itu, 

media juga dapat mengakomodasi gaya belajar siswa yang beragam, baik visual, auditori, 

maupun kinestetik (Hardiansyah, 2021; Kalifah, 2022; Kotijah, 2018). Jika digunakan secara 

tepat, media pembelajaran mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran di kelas 

(Listyarini, 2022; Maghfiroh, 2022; Murti, 2024). Guru juga dapat lebih kreatif dalam 

menyampaikan materi sesuai kebutuhan peserta didik (Nizma, 2020; Nursimah, 2021; Putri, 

2018). Oleh karena itu, pemilihan media yang tepat menjadi faktor penentu keberhasilan suatu 

proses pembelajaran (Rahmi, 2019; Rahmayani, 2019; Ristiyanto, 2023).  

Di sisi lain, media pembelajaran juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

belajar secara mandiri di luar kelas (Safitri, 2019; Saputri, 2023; Shafira, 2024). Dengan adanya 

media berbasis teknologi, seperti aplikasi pembelajaran, e-book, atau platform daring, siswa 

dapat mengakses materi kapan saja dan di mana saja (Soeharyono, 2022; Sopiyah, 2025; 

Umaya, 2020). Hal ini tentu mendorong terwujudnya pembelajaran sepanjang hayat (Untari, 

2018; Wahyuningsih, 2022; Wibowo, 2020). Selain itu, media pembelajaran mampu 

menumbuhkan rasa ingin tahu siswa karena menyajikan materi dalam bentuk yang lebih 

menarik dan interaktif  (Widyaningrum, 2021). Penggunaan media juga membantu mengatasi 

keterbatasan waktu dan ruang dalam pembelajaran tradisional. Guru tidak lagi menjadi satu-

satunya sumber informasi, melainkan fasilitator yang mendampingi proses belajar siswa. 

Dengan begitu, media pembelajaran dapat mendorong terciptanya proses belajar yang lebih 

aktif, kreatif, dan kolaboratif. Keseluruhan manfaat ini menjadikan media sebagai komponen 

yang tidak bisa dipisahkan dari dunia pendidikan modern. 

          Kemajuan teknologi informasi telah memberikan banyak dampak positif bagi 

perkembangan dunia pendidikan. Seiring dengan berkembangnya teknologi internet, banyak 

kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi ini, seperti penggunaan media 

pembelajaran berbasis IT untuk mendukung proses belajar mengajar. Salah satu cara untuk 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik adalah dengan memanfaatkan media 

interaktif sebagai sumber dan alat pembelajaran.  
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         Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Marsita Dewi Widyaningrum, S.Pd., guru kelas 

IV di SDN Kauman Blora, untuk menganalisis kebutuhan guru terhadap penggunaan media 

pembelajaran. Dalam wawancara tersebut, guru mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

sangat penting untuk membantu mereka menyampaikan materi, memudahkan siswa dalam 

memahami materi, dan menarik minat siswa terhadap pembelajaran. Namun, mereka 

menghadapi kendala dalam mengembangkan media yang sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan siswa, terutama karena harus menyesuaikan dengan pembelajaran. Keterbatasan 

waktu juga menjadi hambatan bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran, karena 

waktu mereka banyak terkuras untuk merancang proses pembelajaran yang efektif di masa kini. 

Media pembelajaran yang dibutuhkan untuk kelas IV adalah media pembelajaran yang 

interaktif, karena siswa pada usia ini cenderung menyukai media yang menampilkan visual, 

suara, dan dapat digunakan. Guru juga menyatakan bahwa media pembelajaran visual berbasis 

interaktif yang diintegrasikan dengan materi kelas IV akan mendapatkan respon positif dari 

siswa, karena dapat menarik minat dan perhatian mereka dalam pembelajaran. 

          Beliau menyatakan bahwa untuk mendukung proses pembelajaran di kelas IV, guru 

menggunakan media pembelajaran yang dapat diakses secara online untuk memudahkan siswa 

memahami materi. Media yang digunakan adalah video pembelajaran yang diperoleh dari 

YouTube. Penerapan media ini mendapat respon sangat baik dari siswa. Mereka merasa senang 

karena pembelajaran tidak hanya melalui membaca, tetapi juga dengan mendengar dan melihat 

visual yang ada dalam media tersebut, sehingga memudahkan pemahaman materi. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran membuat siswa tidak mudah bosan selama proses belajar. 

Namun, keterbatasan fasilitas pendukung seperti gadget menjadi kendala, karena banyak siswa 

yang tidak memiliki perangkat tersebut. Selain itu, kurangnya pemahaman guru tentang cara 

dan tahapan mengembangkan media pembelajaran menjadi salah satu hambatan dalam 

memanfaatkan media yang sesuai dengan karakteristik siswa selama pembelajaran.  

         Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis google sites 

memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi, dengan validasi dari ahli media sebesar 93%, ahli 

konten sebesar 93,3%, ahli bahasa sebesar 92,8%, dan ahli desain pembelajaran sebesar 91,6%. 

Tingkat kepraktisan media diperoleh melalui angket siswa dengan hasil 93,96%, menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan sangat praktis. Efektivitas media diukur melalui hasil belajar 

siswa menggunakan uji N Gain, di mana efektivitas penggunaan media pada kelas eksperimen 

sebesar 81,13% (kategori efektif), sedangkan pada kelas kontrol sebesar 51,36% (kategori 

kurang efektif). Hasil ini menunjukkan bahwa media berbasis web Google Sites sangat valid, 

praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran mengenal keberagaman budaya di 

Indonesia. Sunarmi, Murtadlo & Imam (2023: 108).  

         Berdasarkan penelitian yang dilakukan, hasil uji validasi oleh dua validator menunjukkan 

bahwa validator ahli media memberikan rata-rata nilai persentase sebesar 81%, yang masuk 

dalam kategori layak, sementara validator ahli materi memberikan rata- rata nilai persentase 

sebesar 79%, yang masuk dalam kategori sangat layak. Respon peserta didik terhadap media 

menunjukkan hasil 92% dengan kategori sangat layak, dan respon guru terhadap media 

pembelajaran menunjukkan nilai persentase 96% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan 

data tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis web Google Sites untuk 
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pembelajaran IPA kelas IV Sekolah Dasar layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

Fadillah, Aslam (2022: 6095).  

         Penelitian ini menunjukkan bahwa hasil uji validitas terhadap bahan ajar berbasis web 

memperoleh nilai yang sangat tinggi. Semua instrumen mendapatkan nilai 1,0, masuk dalam 

kategori sangat tinggi. Penilaian ahli materi memberikan rata-rata persentase sebesar 96,57%, 

penilaian ahli desain sebesar 94%, dan penilaian ahli media sebesar 98%, semuanya memenuhi 

kategori sangat baik, sehingga dapat dikatakan valid. Hasil uji validitas empirik menunjukkan 

bahwa semua pernyataan pada angket respon guru memiliki nilai r hitung lebih besar dari r 

tabel, dan mean observasi memperoleh nilai 308,8 dalam kategori sangat baik, sehingga dapat 

dikatakan valid. Selain itu, hasil uji kepraktisan dari angket respon siswa menunjukkan nilai 

mean observasi sebesar 170,95, yang berada dalam kategori sangat baik dan praktis. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis Web 

Google Sites pada Tema 9 Subtema Pemanfaatan Kekayaan Alam di Indonesia untuk Siswa 

Kelas IV Sekolah Dasar berada dalam kategori sangat baik, sehingga valid dan praktis untuk 

diintegrasikan dalam pembelajaran oleh guru maupun siswa, serta dapat digunakan sebagai 

suplemen pembelajaran Nalasari, Suarni & Wibawa (2021: 135).  

         Melalui analisis kebutuhan dan permasalahan dari guru kelas IV, peneliti berupaya 

mengembangkan media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran dan 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SDN Kauman Blora. Media 

pembelajaran yang akan dikembangkan adalah media interaktif. Media interaktif termasuk 

dalam kategori media audio visual, yang memiliki unsur suara dan gambar. Media ini dianggap 

lebih efektif karena menggabungkan kedua elemen tersebut. Karakteristik belajar anak pada 

jenjang Sekolah Dasar melibatkan melihat, mendengar, dan mengamati melalui bentuk visual 

yang dapat digunakan. Berdasarkan paparan tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Google Sites 

Pada Materi Unsur-Unsur Intrinsik Cerita Rakyat Di Kelas IV SDN Kauman Blora”. 

METODE  

Penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model Borg 

& Gall, meliputi tahap studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan produk, validasi, uji 

coba lapangan, dan revisi. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kauman Blora. Penelitian ini 

dilaksanakan di kelas IV pada tahun semester genap tahun ajaran 2025/2026. Sampel dari 

penelitian ini sebanyak 28 siswa. Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan untuk 

pengumpulan data sebagai berikut: (1) Observasi ini tahapan metode observasi yang dilakukan 

oleh peneliti menggunakan teknik observasi tidak terstruktur, dimana metode observasi ini 

digunakan pada tahap penelitian pendahuluan serta pengumpulan informasi awal. (2) 

Wawancara yang dilaksanakan pada guru kelas IV SDN Kauman Blora digunakan pada tahap 

penelitian pendahuluan dan pengumpulan informasi awal. (3)Angket Pemberian angket juga 

diberikan kepada ahli media, ahli materi, dan guru kelas IV SDN Kauman Blora terkait 

penilaian mengenai pengembangan media yang dilakukan. (4) Tes Penggunaan tes dalam 

penelitian digunakan sebagai salah satu instrumen untuk menilai pemahaman siswa terhadap 

materi yang termuat dalam media pembelajarn interaktif. Dalam penelitian ini peneliti 

menggunakan instumen tes obyektif yaitu dalam bentuk pilihan ganda dengan empat pilihan.  



4(2). Oktober 2025. © Faizal Ardhiansyah, Ikha Listyarini, dan Singgih Adhi Prasetya 

Cerdas Mendidik e-ISSN 3031-0393 

524 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites pada 

materi unsur-unsur intrinsik cerita rakyat. Tujuan penelitian ini yaitu dapat menjadi alternatif 

bagi guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan motivasi siswa kelas IV SDN kauman 

Blora.  

 

Tabel 1. Data Hasil pretest dan posttest 

Keterangan Pretest Posttest 

Nilai Tertinggi 90 100 

Nilai Terendah  0 80 

Rata-rata 

Siswa Tuntas 

Siswa Tidak Tuntas 

60 

11 

17 

98,3 

28 

0 

 

Tabel 1. Dapat dilihat bahwa dari hasil belajar siswa SDN Kauman sebelum 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis google sites sebesar 60 dengan Kriteria 

“rendah”, sedangkan rata-rata hasil belajar siswa SDN Kauman Blora setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis google sites sebesar 98,3 dengan Kriteria “sangat 

tinggi”. Berdasarkan pelaksanaan tes yang dilakukan di kelas IV Sekolah Dasar sebelum dan 

sesudah menggunakan media terdapat perbedaan yang signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis google sites yang dikembangkan telah efektif, karena 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Diagram 1.  Data hasil pretest dan posttest 
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Dari  Diagram1. Data hasil pretest dan posttest menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

antara nilai pretest dan posttest pada siswa kelas IV SDN Kauman Blora. Berdasarkan diagram 

diatas dapat disimpulkan bahwa nilai yang diberikan dapat perbedaan, yaitu nilai postest 

meningkat dibandingkan nilai pretest . Penelitian ini dilaksanakan bulan April 2025 dengan 

jumlah 28 siswa kelas IV. Tujuan penelitian ini dilakukan dapat menjadi alternatif bagi guru 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan motivasi siswa kelas IV SDN kauman Blora. 

SIMPULAN  

Simpulan Berdasarkan rumusan masalah yang dilakukan melalui penelitian dan 

pengembangan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Karakteristik perangkat pembelajaran berbasis google sites pada materi Unsur-unsur 

Intrinsik Cerita Rakyat Kelas IV Sekolah Dasar Memiliki karakteristik perangkat 

pembelajaran pengembangan bahan ajar ini dilaksanakan melalui empat tahap 

penelitian Research and Development, hasil adaptasi dan modifikasi dari tahapan 

penelitian pengembangan Borg and Gall. Setelah produk media  divalidasi, proses 

penelitian dilanjutkan ke tahap berikutnya yaitu uji coba lapangan awal dan menguji 

keefektifan media melalui hasil belajar. untuk memperoleh perangkat pembelajaran 

yang valid, praktis, dan efektif serta dalam pengembangannya menggunakan media 

digital Google Sites dan dapat diakses melalui laptop/smartphone yang terhubung 

dengan internet. 

2. Media pembelajaran interaktif berbasis google sites Sangat Layak digunakan 

berdasarkan penilaian oleh ahli materi dan media dan telah memenuhi kriteria valid.  
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