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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA GOOGLE SITES BERBASIS MODEL 

PROBLEM BASED LEARNING  UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

 

 

 

Oleh  

 

Inggit Puspita Ningrum  

 

 

Kemampuan yang paling dibutuhkan era Revolusi 5.0 adalah kemampuan 

pemecahan masalah, namun kemampuan pemecahan masalah di Indonesia masih 

rendah hal ini dibuktikan dengan rendah nya peringkat Indonesia pada hasil studi 

PISA tahun 2022 dan studi pendahuluan. Hal itu diakibatkan oleh kurang tepatnya 

media dan model pembelajaran yang digunakan guru. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk menghasilkan pengembangan media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning yang  memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) atau biasa disebut R&D ini disusun 

dengan mengikuti tahapan ADDIE, yaitu Analyze, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. Penelitian dilakukan pada kelas X SMK SMTI 

Bandar Lampung, semester genap Tahun Ajaran 2024/2025, pada materi SPLTV. 

Pemilihan subjek uji coba kelompok kecil melalui teknik purposive sampling, 

sedangkan kelompok besar dipilih menggunakan teknik Cluster Random Sampling. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi tes, angket,  dan wawancara. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis kevalidan, analisis kepraktisan, 

dan analisis keefektifan yang menggunakan uji Independet sample T-test. Melalui 

analisis kevalidan, analisis kepraktisan, dan analisis keefektifan, diperoleh bahwa 

Media Pembelajaran Google Sites berbasis Model PBL yang telah dikembangkan 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. 
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ABSTRACT 

 

GOOGLE SITES MEDIA DEVELOPMENT BASED ON PROBLEM-

BASED LEARNING MODEL TO IMPROVE  

PROBLEM-SOLVING ABILITIES 

By  

 

Inggit Puspita Ningrum  

 

The most needed skill in the Revolution 5.0 era is problem-solving skills, but 

problem-solving skills in Indonesia are still low, as evidenced by Indonesia's low 

ranking in the 2022 PISA study results and preliminary studies. This is due to the 

inaccuracy of the media and learning models used by teachers. Therefore, this study 

aims to produce the development of Google Sites media based on Problem Based 

Learning that meets the criteria of being valid, practical, and effective in improving 

students' problem-solving skills. Research and development (Research and 

Development) or commonly called R&D is compiled by following the ADDIE 

stages, namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. 

The research was conducted in class X of SMK SMTI Bandar Lampung, even 

semester of the 2024/2025 Academic Year, on the SPLTV material. The selection of 

small group trial subjects used the purposive sampling technique, while the large 

group was selected using the Cluster Random Sampling technique. Data collection 

techniques used include tests, questionnaires, and interviews. The data analysis 

techniques used are validity analysis, practicality analysis, and effectiveness 

analysis using the Independent sample T-test. Through validity analysis, 

practicality analysis, and effectiveness analysis, it was obtained that the Google 

Sites Learning Media based on the PBL Model that had been developed met the 

criteria of being valid, practical, and effective in improving students' problem-

solving abilities. 

 

Keywords: Google Sites, Problem Solving Skills, Learning Media, PBL Model. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Pembelajaran matematika mempunyai tujuan guna meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa, salah satunya kemampuan pemecahan masalah (Nurfatanah dkk., 

2018). Pemecahan masalah dianggap sebagai inti dari pembelajaran matematika 

karena tidak sekedar mempelajari konsep akan tetapi juga menekankan pada 

pengembangan metode keterampilan berpikir. Hal itu sesuai dengan pembelajaran 

matematika pada kurikulum 2013 revisi 2018 yang menekankan pemecahan 

masalah menjadi alat dan tujuan utama dari pembelajaran matematika (Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2020). Berdasarkan penjelasan di atas perlu 

ditekankan bahwa pemecahan masalah sangat penting dikuasai oleh setiap peserta 

didik.  

 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan siswa menggunakan 

proses berpikirnya dalam memecahkan masalah melalui pengumpulan fakta, 

analisis informasi, menyusun berbagai alternatif pemecahan, dan memilih 

pemecahan masalah yang paling efektif (Zakiyah & Ulfa, 2018). Kemampuan yang 

paling dibutuhkan pada era revolusi industri 5.0 adalah kemampuan pemecahan 

masalah (Firmadani, 2020; Hendriani dkk., 2021). Mampu memecahkan masalah 

dengan baik akan meningkatkan produktivitas dan kapasitas untuk membantu 

memahami permasalahan yang sulit terkait dengan masyarakat global (I. Kurniawati 

dkk., 2019). 

 

Pada kenyataannya kemampuan pemecahan masalah di Indonesia masih rendah. 

Hal ini dibuktikan dari hasil Programme for International Student Assessment 

(PISA) dimana berdasarkan pendapat Bahar dkk. (2020) soal PISA merupakan soal 
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yang dapat digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Karakteristik soal PISA menurut Rezkiani & Warmi (2023) menekankan pada 

keterampilan siswa dalam menyelesaikan suatu permasalahan. Oleh sebab itu dalam 

menyelesaikan soal-soal PISA membutuhkan kemampuan siswa dalam menalar, 

kreatif, dan membutuhkan berpikir matematika yang tinggi serta sangat menuntut 

kemampuan pemecahan masalah. Hasil PISA tahun 2022 untuk kategori 

matematika menunjukan peringkat 70 dari 81 negara yang ikut serta, dengan 

perolehan skor matematika yaitu 366 menunjukan bahwa skor kemampuan 

matematika peserta didik Indonesia terjadi penurunan (PISA, 2023). Tahun 2018 

hasil PISA mendapatkan nilai rata-rata 379 (Iskandar et al., 2021). Berdasarkan 

hasil perolehan nilai PISA dan pernyataan sebelumnya, menunjukkan bahwa siswa 

di Indonesia masih mempunyai kemampuan yang rendah pada pemecahan masalah. 

 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah di Indonesia juga dibuktikan melalui 

hasil studi Trends in International Matematics and Science Study (TIMSS), dimana 

soal-soal yang diujikan pada studi TIMSS merupakan soal-soal pemecahan 

masalah. Adapun katagori dalam studi TIMSS standar internasional yakni mahir 

degan poin 625, tinggi 550 sedang 475, dan rendah 400. Hasil studi TIMSS tahun 

2015 menunjukan bahwa Indonesia berada di urutan ke 46 dari 51 negara dengan 

rata-rata 397. Sehingga dapat disimpulkan hasil yang dicapai siswa Indonesia 

tersebut kategori rendah 400 poin masih belum tercapai, dan sangat jauh dari 

kategori mahir dengan poin 625. 

 

Sejalan dengan hasil penilaian TIMSS, rendahnya kemampuan pemecahan masalah 

siswa juga dapat terlihat dari hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan di kelas X 

SMK SMTI Bandar Lampung. Penelitian pendahuluan tersebut dilakukan dengan 

memberikan beberapa soal cerita pada materi Sistem Persamaan Linear Tiga 

Variabel (SPLTV). Soal tersebut disusun berdasarkan materi yang telah dipelajari 

peserta didik sebelumnya, dan memenuhi indikator pemecahan masalah. Soal cerita 

tersebut disajikan sebagai berikut : 

1. Harga 3 buku tulis, 2 pensil dan 3 bolpoin adalah Rp15.700, dan harga 2 buku 

tulis dan 3 pensil adalah Rp9.200 sedangkan harga 4 pensil dan 3 bolpoin 



3 

 

 

 

adalah Rp11.000 Jika Budi ingin membeli 2 buku tulis, 1 pensil dan bolpoin, 

maka Budi harus membayar sebanyak... ? 

2. Lengkapilah harga tabel pesanan di bawah ini! 

 

Pesanan Mentega (kg) Gula(kg) Terigu(kg) Harga 

1 2 4 0 Rp94.000 

2 1 2 3 Rp68.000 

3 3 0 3 Rp96.000 

4 4 2 3  

 

Soal tersebut kemudian diberikan kepada siswa, dan memperoleh beberapa jawaban 

seperti pada Gambar 1.1. 

 

Gambar 1. 1 Hasil Jawaban Siswa 

 

Berdasarkan 30 jawaban siswa, hanya 20% yang dapat menjawab dengan benar. 

Sedangkan 80% siswa lainnya tidak mampu mengidentifikasi unsur-unsur yang 

diketahui, ditanya dan kecukupan unsur yang diperlukan, terlihat seperti pada 

Gambar 1.1 Selain itu siswa juga tidak mampu merumuskan masalah matematika 
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atau menyusun model matematika. Siswa juga tidak dapat menerapkan strategi untuk 

menyelesaikan berbagai masalah (sejenis dan masalah baru) dalam atau di luar 

matematika, dan siswa tidak memeriksa kembali hasil penyelesaian dengan cara 

menganalisis dan mengevaluasi apakah prosedur yang diterapkan dan hasil yang 

diperoleh benar. Hal ini menunjukkan kemampuan pemecahan masalah siswa 

masih belum mencapai potensi maksimal. 

 

Berdasarkan beberapa permasalahan di atas didapat kemampuan pemecahan 

masalah masih rendah dan perlu adanya upaya untuk meningkatkannya. Salah 

satunya dengan menggunakan media, menurut Noer (2018) untuk memilih media 

yang tepat harus sesuai dengan keadaan dan kebutuhan, fitur dan karakteristik 

masing-masing media harus diperhatikan. Dalam proses pembelajaran guru masih 

kesulitan menyediakan media pembelajaran yang tepat, kurang bervariasi dan 

kreatif sehingga kurang meningkatkan kemampuan pemecahan masalah (Tulung & 

Christianty, 2022). 

 

Media pembelajaran yang kurang bervariasi dan kreatif ditandai dengan kebiasaan 

guru hanya menggunakan buku cetak. Media pembelajaran berupa buku cetak 

kurang menarik, tidak praktis untuk pembelajaran, kurang inovatif, sehingga 

pembelajaran tersebut monoton dan tidak sesuai dengan karakteristik peserta didik 

(Zatnika & Rochintaniawati, 2023). Hal serupa ditemukan di SMK SMTI Bandar 

lampung, dimana berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa disekolah 

tersebut diketahui bahwa media pembelajaran yang digunakan hanya berupa buku 

cetak yang kurang menarik, kurang inovatif, tidak praktis untuk pembelajaran, dan 

tidak relavan dengan kemajuan teknologi. Oleh karena itu, diperlukan inovasi 

dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi yang sesuai 

dengan perkembangan zaman. Sebaiknya guru dapat memaksimalkan pemanfaatan 

media pembelajaran yang berbasis IT (Firmadani, 2020). Media tersebut harus 

inovatif, dan relavan dengan kemajuan teknologi di era modern. 

 

Salah satu media yang dapat digunakan adalah Google Sites. Media pembelajaran 

Google Sites adalah salah satu produk dari Google sebagai tools untuk membuat 
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website (Jubaidah & Zulkarnain, 2020) . Kelebihan yang pertama Google Sites 

adalah alat-alat yang disediakan gratis tanpa biaya tambahan apa pun. Kedua, proses 

pembuatan website menggunakan Google Sites cukup sederhana. Ketiga, kerjasama 

dengan situs lain dimungkinkan ketika menggunakan teknologi ini. Keempat, 

disediakan penyimpanan internet gratis sebesar 100 MB. Kelima, karena terhubung 

dengan Google, pencarian pada Google akan menjadi lebih . Berdasarkan manfaat 

tersebut, Google Sites memiliki beberapa manfaat yang dapat dimanfaatkan oleh 

pengguna internet khususnya di pendidikan, salah satunya adalah e-learning dan 

pembelajaran berbasis web. 

Google Sites dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran berbasis web 

karena mudah dibuat dan dikelola oleh pengguna awam. Materi pembelajaran 

berbasis web sangat cocok digunakan sebagai alternatif materi pembelajaran 

berbasis teknologi informasi. Sumber belajar berbasis web adalah pengganti yang 

tepat untuk sumber daya pendidikan berbasis teknologi informasi. Situs web dapat 

dimanfaatkan sebagai alat pendidikan untuk meningkatkan dampak perilaku baik 

bagi pengguna internet. Karena dapat diintegrasikan dengan model pembelajaran, 

bebas digunakan, dan tidak memerlukan pengetahuan pemrograman apa pun, situs 

web Google Sites mudah digunakan bahkan oleh pemula. Selain itu Google Sites 

belum diterapkan disekolah padahal Google Sites dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan (Nur’aini et al., 2022). 

 

Rendahnya Kemampuan pemecahan masalah selain diakibatkan oleh kurang 

tepatnya media pembelajaran yang digunakan guru, juga diakibatkan oleh model 

pembelajaran yang kurang tepat. Hal ini sejalan dengan pendapat Wulandari et al. 

(2023) bahwa proses pembelajaran akan berlangsung lebih baik jika guru bisa 

dengan tepat menggunakan model dan media pembelajaran. Sedangkan, dari hasil 

observasi disekokah diketahui bahwa model pembelajaran yang digunakan masih 

berpusat pada guru, serta dari hasil wawancara ditemukan bahwa siswa disekolah 

tersebut sering merasa bosan saat belajar, disebabkan oleh pembelajaran yang tidak 

banyak melibatkan siswa (berpusat pada guru). 
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Jika dilihat dari data pra penelitian banyak siswa yang belum memenuhi kriteria 

ketuntasan minimum, ditemukan fakta bahwa mayoritas siswa masih kesulitan 

untuk menyelesaikan soal-soal pemecahan masalah atau disebut juga soal non-rutin 

sedangkan berdasarkan penjelasan sebelumnya kemampuan pemecahan masalah 

sangat penting dan perlu dimiliki oleh siswa sehingga penggunaan media Google 

Sites merupakan salah satu alternatif untuk diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. 

Selain itu penerapan Problem Based Learning (PBL) perlu dihadirkan karena PBL 

merupakan model pembelajaran yang menitik beratkan pada kegiatan pemecahan 

masalah dalam bentuk masalah yang tidak terstruktur, sehingga dapat mengajak 

peserta didik berpikir secara mendalam dan terlibat dalam diskusi kelompok agar 

pembelajaran lebih bermakna. Untuk itu, diharapkan pada penelitian pengembangan 

media google sites berbasis model Problem Based Learning untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah ini dapat memberikan solusi yang tepat guna 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka bisa diidentifikasi 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 

1.2.1 Bagaimana proses dan hasil pengembangan media google sites berbasis 

model Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah memenuhi kriteria valid dan praktis? 

1.2.2 Apakah hasil pengembangan media google sites berbasis model Problem 

Based Learning efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1.3.1 Pengembangan media google sites berbasis model Problem Based Learning 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah memenuhi kriteria 

valid dan praktis. 



7 

 

 

 

 

1.3.2 Mengetahui keefektifan media google sites berbasis model Problem Based 

Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan pengembangan media google sites berbasis 

model Problem Based Learning ini dapat digunakan sebagai acuan pengembangan 

bahan pembelajaran berbasis multimedia yang lain dan diharapkan dapat 

mendorong munculnya pengembangan bahan pembelajaran lain yang lebih 

bervariasi guna menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan bagi 

peserta didik. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Manfaat penelitian ini jika dipandang dari sisi praktis, sebagai berikut. 

1. Bagi peserta didik 

Dengan dilaksanakan pembelajaran menggunakan media google sites 

berbasis model Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. 

2. Bagi Pendidik 

Dengan dilaksanakan pembelajaran menggunakan media google sites 

berbasis model Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah ini diharapkan dapat menambah wawasan pendidik 

pembelajaran matematika sebagai metode alternatif untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik melalui pembelajaran berbasis 

multimedia yang sesuai dengan kurikulum yang digunakan di sekolah. 
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3. Bagi Peneliti 

Dapat memberi perspektif baru, informasi mendalam, serta dapat 

memberikan pengalaman dan keahlian yang berharga. temuan penelitian ini 

dapat dianggap sebagai bahan untuk penelitian masa depan dan menjadi 

panduan bagi peneliti lain dalam mengerjakan proyek atau penelitian terkait. 

4. Bagi Sekolah 

Dengan dilaksanakan pembelajaran menggunakan media google sites 

berbasis model Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah ini diharapkan mampu memberi manfaat sebagai desain 

pembelajaran dan sumber informasi atau masukan dalam menentukan 

kebijakan ragam inovasi pembelajaran untuk membuat bahan ajar sesuai 

kurikulum belajar saat ini. 

 
 

 



 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kemampuan Pemecahan Masalah 

 

Kemampuan pemecahan masalah mengacu pada kapasitas siswa untuk 

memecahkan masalah dan menggunakan solusi tersebut dalam kehidupan sehari- 

hari (Febrianti et al., 2023). Kemampuan mengenali unsur-unsur yang diketahui, 

menanyakan kecukupan unsur-unsur yang diperlukan, menyusun atau merakit 

model matematika, memilih dan merumuskan solusi, serta memperjelas dan 

memverifikasi keakuratan hasil merupakan definisi lain dari kemampuan 

pemecahan masalah matematika (Mawaddah & Anisah, 2015). 

 

Polya mengemukakan bahwa pemecahan masalah adalah suatu usaha mencari jalan 

keluar dari suatu tujuan yang tidak begitu mudah segera dapat dicapai. Masalah 

dalam matematika adalah persoalan yang tidak rutin, artinya cara metode solusinya 

belum diketahui. Jadi pemecahan masalah adalah mencari cara metode/pendekatan 

melalui kegiatan mengamati, memahami, mencoba, menduga, menemukan dan 

meninjau kembali (Hendriana et al., 2017). Menurut Mayer (2013) pemecahan 

masalah merupakan aktivitas atau proses kognitif yang diarahkan untuk mencapai 

tujuan yang memerlukan metode dalam penyelesaiannya. Sejalan dengan hal 

tersebut Hamalik (2008) berpendapat bahwasanya pemecahan masalah adalah 

proses mental dan intelektual dalam menemukan dan memecahkan suatu masalah 

berdasarkan informasi dan data yang akurat, sehingga dapat diambil kesimpulan 

yang tepat dan cermat. 

 

Berdasarkan pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah adalah proses yang melibatkan pembangunan solusi dengan menerapkan 

aturan-aturan yang telah dipelajari sebelumnya. Seseorang harus mendominasi 

beberapa aturan agar dapat mengikuti standar pemecahan masalah; prinsip-prinsip 
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baru dapat didominasi mengikuti dominasi ide-ide tertentu. Siswa dapat belajar 

memecahkan kesulitan dengan terlibat dalam proses pemecahan masalah. 

 

Pada Era revolusi indutri 5.0 Keterampilan pemecahan masalah adalah kemampuan 

utama yang dibutuhkan. Orang yang pandai menyelesaikan kesulitan adalah orang 

yang produktif, mampu memenuhi kebutuhan dasarnya, dan memahami topik rumit 

yang berkaitan dengan masyarakat global (Kurniawan, 2015). Pengembangan 

keterampilan pemecahan masalah ini diperlukan karena pemecahan masalah 

mengajarkan siswa bagaimana memahami, menalar, menganalisis, memilih 

tindakan terbaik, melakukan perhitungan, dan menilai pekerjaan mereka. 

 

Hendriana et al. (2017) berpendapat bahwa indikator pemecahan masalah adalah 

sebagai berikut. 

1. Mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui, ditanya dan kecukupan unsur 

yang diperlukan. 

2. Merumuskan masalah matematik atau menyusun model matematik. 

3. Menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai masalah (sejenis dan 

masalah baru) dalam atau di luar matematika. 

4. Menjelaskan atau menginterpretasikan hasil sesuai pembahasan awal. 

5. Menggunakan matematika secara bermakna 

 

Sejalan dengan indikator kemampuan pemecahan masalah matematika di atas, 

indikator yang digunakan dalam penelitian ini, merupakan indikator Polya yang 

diadaptasi dari penelitian Arohman et al. (2020) sebagai berikut. 

1. Memahami masalah, kegiatan yang dapat dilakukan dalam langkah ini adalah: 

a) Apa data yang diketahui. 

b) Apa yang tidak diketahui (ditanya). 

c) Apakah informasi cukup. 

d) Kondisi (syarat) apa yang harus dipenuhi. 

e) Menyatakan kembali masalah asli dalam bentuk yang lebih oprasional (dapat 

dipecahkan). 

2. Merencanakan pemecahan masalah, kegiatan yang dapat dilakukan dalam 
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langkah ini adalah: 

a) Mencoba mencari atau mengingat masalah yang pernah diselesaikan yang 

memiliki kemiripan dengan masalah yang akan dipecahkan. 

b) Mencari pola atau aturan. 

c) Menyusun prosedur penyelesaian (membuat konjektur). 

3. Menyelesaikan masalah sesuai rencana, kegiatan yang dapat dilakukan dalam 

langkah ini adalah menjalankan prosedur yang telah dibuat dalam langkah 

sebelumnya untuk mendapat penyelesaian. 

4. Memeriksa kembali hasil penyelesaian, kegiatan yang dapat dilakukan dalam 

langkah ini adalah: 

a) Menganalisis dan mengevaluasi apakah prosedur yang diterapkan dan hasil 

yang diperoleh benar. 

b) Apakah ada prosedur lain yang lebih efektif. 

c) Apakah prosedur yang dibuat dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah 

yang sejenis. 

d) Apakah prosedur dapat dibuat generasisasinya. 

 

2.2 Problem Based Learning (PBL) 

 

Problem Based Learning merupakan model pembelajaran yang berhubungan 

dengan kehidupan sehari-hari (kontekstual). Problem Based Learning adalah 

serangkaian proses belajar yang berfokus pada suatu kegiatan yang memecahkan 

permasalahan dalam bentuk masalah yang tidak terstruktur, sehingga dapat 

mengajak peserta didik berpikir secara mendalam dan terlibat dalam diskusi 

kelompok (Ikhwan et al., 2021). Hal ini sesuai pernyataan Phungsuk, bahwa  model 

pembelajaran yang terpusat kepada peserta didik dan peserta didik belajar tentang 

suatu subjek, yaitu dengan cara mencoba menemukan solusi untuk masalah terbuka 

adalah model Problem Based Learning (Phungsuk et al., 2017).  

 

Pada penerapan model Problem Based Learning fasilitator dan pembimbing yang 

menuntut peserta didik untuk melakukan proses kognitif (berpikir) dan 
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menyelesaikan permasalahannya secara mandiri. Oleh karena itu, dalam 

pembelajaran menggunakan model Problem Based Learning peserta didik dituntut 

untuk lebih aktif (Suliyati dkk, 2018). Sehingga model Problem Based Learning 

adalah serangkaian proses belajar yang menghadapkan peserta didik pada 

permasalahan yang kontekstual, yang dapat mengajak peserta didik berpikir secara 

mendalam dan terlibat dalam diskusi.  

 

Tujuan dari pembelajaran berbasis masalah, atau Problem Based Learning (PBL), 

adalah untuk mengajarkan siswa bagaimana memecahkan masalah dan menemukan 

solusi. Siswa yang mengikuti Problem Based Learning (PBL) harus aktif 

menemukan dan mengembangkan masalah dalam kelompok, menjelaskan 

temuannya, dan menawarkan kesimpulannya. Instruktur berfungsi sebagai 

fasilitator untuk sementara. Hal ini sesuai dengan ciri- ciri PBL yang diungkapkan 

oleh (Ngalimun, 2014) 

 

Google Sites berbasis Problem Based Learning (PBL) dirancang untuk mendorong 

siswa belajar dalam enam cara: (1) dengan memulai dari suatu masalah; (2) dengan 

memastikan bahwa permasalahan tersebut relevan dengan kehidupan siswa sehari- 

hari; (3) dengan mengorganisasikan pembelajaran seputar masalah, bukan disiplin 

ilmu; (4) dengan memberikan otonomi yang signifikan kepada siswa dalam 

menciptakan dan melaksanakan proses belajarnya sendiri; (5) dengan bekerja dalam 

kelompok kecil; dan (6) dengan mengharuskan siswa mendemonstrasikan apa yang 

telah mereka pelajari melalui suatu produk atau pertunjukan. Siswa dapat bekerja 

sama di situs web yang meningkatkan kemampuan mereka dalam memecahkan 

masalah, berinteraksi dalam kelompok, berkomunikasi dengan orang lain, dan 

mencari serta memproses informasi.  

 

Menurut  Arends dalam (Ngalimun, 2014) menyatakan  bahwa  sejumlah  

kemajuan  dalam pembelajaran berbasis masalah telah menghasilkan paradigma 

pengajaran dengan ciri-ciri sebagai berikut: 

a. Masalah-masalah dunia nyata, dan bukan masalah-masalah yang didasarkan 

pada prinsip-prinsip bidang ilmiah tertentu, harus dianggap otentik. 

b. Jelas, yaitu suatu permasalahan yang disajikan dengan jelas, sehingga siswa 
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dihadapkan pada tantangan-tantangan baru yang pada akhirnya menjadi 

tantangan tersendiri untuk mereka jawab. 

c. Mudah dipahami, artinya Soal harus cukup sederhana agar siswa dapat 

memahaminya dan disesuaikan dengan tahap perkembangannya. 

d. Luas dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Luas menunjukkan bahwa 

masalahnya 

e. Bermanfaat, artinya baik guru maupun siswa dapat mengambil manfaat dari 

tantangan tersebut sebagai pemecah masalah dan pembuat masalah. 

f. Memperhatikan bagaimana keterkaitan berbagai disiplin ilmu satu sama lain. 

Berbagai disiplin ilmu harus dilibatkan dalam keprihatinan yang diangkat. 

 

 Tan (2003) mencantumkan ciri-ciri proses pembelajaran berbasis masalah: 

a. Pembelajaran diawali dengan penggunaan masalah. 

b. Permasalahan yang digunakan seringkali merupakan permasalahan floating- 

point dari dunia nyata. 

c. Permasalahan biasanya memerlukan sudut pandang beberapa orang. 

Jawabannya adalah dalam mengajarkan siswa bagaimana menggunakan dan 

memperoleh pengetahuan dari beberapa ilmu yang telah diajarkan, atau dalam 

mengintegrasikan ilmu ke dalam mata pelajaran lain. 

d. Siswa belajar pada bidang studi baru karena adanya permasalahan. 

e. Memberikan prioritas utama pada pembelajaran mandiri. 

f. Memanfaatkan berbagai sumber informasi, bukan hanya satu sumber. 

g. Pendidikan bersifat kooperatif, komunikatif, dan berbasis tim. Pengajaran 

sejawat terjadi ketika siswa bekerja dalam kelompok, berkomunikasi, dan 

memberikan presentasi satu sama lain. 

 

Ada tiga komponen mendasar dalam proses pembelajaran berbasis masalah, yaitu 

adanya masalah, pembelajaran berpusat pada siswa, dan pembelajaran kelompok 

kecil. Kesimpulan ini dapat diambil dari sejumlah penjelasan mengenai 

karakteristik proses. Prianto (2021) menyatakan ada lima langkah yang dilakukan 

dalam penerapan pendekatan Problem Based Learning, yaitu sebagai berikut: 

a. Proses orientasi yaitu pendekatan siswa dalam memecahkan masalah adalah 
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langkah pertama. Pada tahap ini guru menanyakan permasalahan, menjelaskan 

tujuan pembelajaran dan praktik yang diperlukan, dan mendorong siswa untuk 

berpartisipasi dalam latihan pemecahan masalah. 

b. Pengorganisasian siswa merupakan tahap kedua. Pada tahap ini guru membagi 

kelas menjadi beberapa kelompok, dan siswa memilih dan mengatur kegiatan 

pembelajaran yang berkaitan dengan masalah. 

c. Pendanaan kelompok dan individu untuk tahap ketiga. Pada tahap ini guru 

menyarankan siswa untuk mengumpulkan data yang diperlukan, melakukan 

studi dan eksperimen untuk menemukan jawaban, dan mengatasi masalah. 

d. Mengembangkan dan menyajikan temuan pada langkah keempat. Pada tahap 

ini guru membantu siswa dalam mengatur dan menyusun laporan, dokumen, 

atau model. Mereka juga membantu siswa dalam berkolaborasi satu sama lain 

dalam tugas. 

e. Mengevaluasi dan menyelesaikan prosedur dan hasil pemecahan masalah. Pada 

tahap ini guru mendukung siswa ketika mereka mempertimbangkan atau 

menilai metodologi dan temuan penyelidikan mereka. 

 

Masrinah (2019) menyatakan kelebihan Problem Based Learning dilihat sebagai 

salah satu model pembelajaran, yaitu. 

a. Memberi tantangan terhadap keterampilan yang dimiliki siswa, dan memberi 

rasa puas saat menemukan ilmu baru bagi siswa. 

b. Memberikan peningkatan terhadap motivasi, serta keaktifan siswa dalam 

suatu pembelajaran . 

c. Transfer pengetahuan akan lebih mudah dilakukan, siswa akan lebih 

memahami permasalahan kehidupan sehari-hari. 

d. Pengembangan pengetahuan baru siswa akan lebih mudah, serta siswa 

memiliki rasa tanggung jawab saat proses pembelajaran berlangsung. Selain 

itu, proses pembelajaran akan memberi dorongan pada siswa untuk melakukan 

evaluasi mandiri terhadap hasil ataupun proses belajar. 

e. Pengembangan keterampilan siswa dalam memecahkan masalah. 

Pengembangan kemampuan mereka disesuaikan dengan ilmu baru. 

f. Siswa diberi kesempatan dalam pengaplikasian ilmu yang dimilikinya dalam 
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menyelesaikan masalah sehari-hari. 

g. Minat siswa lebih berkembang secara konsisten sekalipun pembelajaran pada 

pendidikan formal telah selesai 

 

Kelima tahap yang dilakukan dalam pelaksanaan model Problem Based Learning 

ini selengkapnya dapat disimpulkan melalui Tabel 2.1. 

 

Tabel 2. 1. Tahap-tahap dalam model Problem Based Learning 

 
Fase Kegiatan  

Fase 1 

Memberikan orientasi tentang 

permasalahan kepada peserta didik 

Pendidik menyampaikan tujuan pembelajaran, 

menjelaskan apa saja kebutuhan luguistik penting, 
serta mendorong peserta didik agar terlibat pada 
setiap proses pemecahan masalah. 

 

Fase 2 

Mengorganisasikan peserta didik 

untuk meneliti 

Pendidik membantu peserta didik dalam memberi 

definisi dan mengekelompokkan tugas-tugas 
sesuai permasalahan yang ada 

 

Fase 3 

Membimbing diskusi dan 

pengumpulan informasi dan data 

Pendidik memberi dorongan kepada peserta didik 
agar memperoleh pengetahuan yang tepat, 
melaksanakan eksperimen, dan mencari solusi dan 
penjelasan. 

 

Fase 4 

Mengembangkan dan 

mempresentasikan hasil diskusi 

Pendidik membantu peserta didik ketika mengatur 
rencana dan mempersiapkan hasil akhir, seperti 
model-model, laporan, rekaman video, dan 
membantu peserta didik dalam menyampaikan 
kepada teman lainnya. 

 

Fase 5 

Menganalisis dan mengevaluasi 
proses mengatasi masalah 

Pendidikan memberi bantuan kepada peserta 

didik untuk melakukan refleksi terkait investigasi 
ataupun pada setiap proses yang digunakan. 

 

                                       Sumber : Adaptasi dari jurnal Syaifatunnisa et al. (2015) 

 

2.3 Media Pembelajaran 

 

Secara etimologis, kata medial merupakan bentuk jamak dari kata perantara atau 

pengantar. Menurut Arsyad (2017), media pembelajaran merupakan media atau 

perantara yang krusial dalam mengkomunikasikan pesan pada saat proses 

pembelajaran. Media pembelajaran mencakup seluruh aspek proses pendidikan, 

baik teknologi maupun fisik, yang dapat membantu guru dalam 

mengkomunikasikan isi pelajaran dengan lebih baik kepada siswa dan 

memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Nurrita, 

2018). Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa media 



16 

 

 

 

pembelajaran adalah bentuk dan saluran yang dapat digunakan dalam penyajian 

informasi melalui teknologi. 

 

Menurut Purwono (2014), media pendidikan berperan penting dalam meningkatkan 

kualitas proses belajar mengajar. Media disajikan sedemikian rupa sehingga dapat 

menarik pemirsa, mempertahankan minat, meningkatkan kesenangan dan 

kegembiraan belajar, serta menumbuhkan pengembangan keterampilan yang 

mendukung tujuan pembelajaran. Suwardi (2007) menyatakan fungsi media 

pembelajaran diantaranya yaitu ketika guru menggunakan media sebagai sumber 

belajar, mereka mungkin menggunakannya sebagai lokasi untuk menemukan bahan 

ajar. Sebagai sumber belajar, media pembelajaran dapat berbentuk individu, benda, 

atau peristiwa yang memberikan akses kepada siswa terhadap sumber daya 

pendidikan. 

 

Media dapat digunakan sebagai alat untuk membantu guru dalam mencapai tujuan 

pendidikannya. Guru dapat menyampaikan konten dengan lebih menarik dan siswa 

akan lebih mudah memahaminya ketika menggunakan media pembelajaran, fungsi 

media pembelajaran adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 

indikator siswa lebih mudah memahami materi, menarik perhatian, dan 

mengembangkan kemampuan berpikir. Fungsi tersebut, dapat memberikan peluang 

kepada siswa supaya lebih aktif dalam pembelajaran, mengembangkan kemampuan 

berpikir yang dimiliki, dapat menarik perhatian siswa dan memperoleh pengalaman 

yang sama. 

 

Manfaat media pembelajaran menjadi pertimbangan dalam memilih dan 

menggunakannya. Penggunaan media di dalam kelas memiliki keuntungan sebagai 

berikut, menurut Jalinus & Ambiyar (2016), dapat memastikan peningkatan 

pemahaman, meningkatkan memori; dan menanamkan rasa senang dan semangat 

pada diri siswa Arsyad (2017) menyebutkan keunggulan media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran sebagai media pembelajaran dapat 

meningkatkan dan memperlancar proses dan hasil pembelajaran dengan 

memberikan pesan dan informasi yang lebih jelas, media pendidikan mempunyai 
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daya tarik dan pemusatan perhatian siswa sehingga timbul motivasi belajar, 

peningkatan hubungan langsung antara siswa dengan lingkungannya, dan 

kebebasan belajar mandiri berdasarkan bakat dan minatnya. 

Kemp dan Dayton (1989)  dalam (Junaidi, 2019) menyatakan bahwa manfaat media 

pembelajaran yaitu Materi dapat seragam, kegiatan belajar akan lebih menarik, 

kegiatan belajar menjadi lebih interaktif, waktu pelaksanaan Kegiatan belajar dapat 

lebih efektif, kualitas pembelajaran siswa dapat dioptimalkan, pembelajaran tidak 

hanya dapat dilakukan disekolah dan sikap positif siswa terhadap materi pelajaran 

dan proses pembelajaran dapat ditingkatkan. Selain itu, Alessi & Trollip (2000) 

menyatakan beberapa karakteristik umum dalam sofware pembelajaran yang 

mempengaruhi tampilan, kegunaan dan efektivitas sofware pembelajaran yaitu: 

 

a. Pendahuluan 

Bagian program ini mencakup bagian judul dan petunjuk arah. Bagian depan dapat 

menjadi splash screen software pendidikan yang memuat informasi judul aplikasi 

yang dipergunakan. Halaman depan berisi informasi pengembang. Program 

pendahuluan harus mampu memberikan kemampuan bagi pengguna untuk 

melewati suatu halaman, yaitu dengan mengklik halaman atau tombol yang sesuai. 

Pengarahan kini menjadi hal yang terpenting dalam program media pembelajaran. 

Beberapa perangkat lunak pembelajaran dimulai dengan klik mouse atau penekanan 

tombol. Berbagai instruksi yang selalu tersedia dalam software pendidikan adalah 

tombol keluar. Tombol memo, tombol menu, tombol kembali, tombol berikutnya. 

 

b. Kontrol Siswa 

Kontrol pengguna adalah fitur interaksi. Hal tersebut memberikan siswa kontrol 

atas informasi yang mereka akses. Menurut Alessi & Trollip (2000), mengusulkan 

beberapa metode pengendalian: 1) menu, 2) hyperlink, dan 3) tombol. 
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c. Konsistensi 

Teknik penyampaian informasi hendaknya konsisten agar pembaca mendapat rasa 

nyaman dalam membaca dan memahami perangkat lunak. Prinsip konsistensi 

berikut dapat diterapkan: Tempatkan opsi kontrol pada tombol utama di bagian 

bawah, gunakan tombol yang konsisten untuk tindakan yang sama contohnya, 

Klik tombol "next" untuk melanjutkan, rephrase gunakan margin dan pengaturan 

paragraf yang konsisten, mulai di halaman baru atau lihat topik konten berbeda 

 

d. Mode Presentasi 

Mode presentasi diartikan sebagai metode penyajian informasi kepada siswa. Mode 

umum dalam penggunaan ini ialah suara, teks, grafik, atau visul. Menurut Munir 

(2015), terdapat syarat pada elemen visual berupa teks, grafik, dan video yang 

ditampilkan dalam media dalam pembelajarannya, dalam membuat aplikasi media 

pembelajaran, penting mempertimbangkan cara berikut ketika menggunakan teks, 

yaitu gunakan susunan kata yang ringkas namun jelas sehingga memberi spasi atau 

jarak antar karakter, garis, dan antara teks dengan objek lain. Sehingga, dapat 

disimpulkan dalam membuat media dibutuhkan penyajian teks yang tepat, 

menggunakan grafik untuk memperjelas konsep yang sulit serta dibutuhkan video 

dengan kualitas konten dan resolusi yang baik agar media dapat digunakan dengan 

maksimal. 

 

e. Pemberian Bantuan (Help) 

Menur Munir (2015), siswa memerlukan bantuan untuk memahami cara 

memanfaatkan perangkat lunak. Bantuan prosedural dan bantuan informasi 

merupakan dua kategori bantuan. Bantuan untuk menjalankan program disebut 

sebagai bantuan prosedural. Di sisi lain, bantuan informasi mengacu pada materi 

yang diberikan, seperti petunjuk untuk mengunjungi halaman tertentu. 
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f. Penilaian Media Pembelajaran 

Untuk mengetahui apakah media tersebut dapat menarik minat anak, diperlukan 

penilaian pada media pembelajaran. Program tersebut perlu baik dari segi seni dan 

estetika. Tujuan keseluruhan program harus memenuhi tingkat pembelajaran yang 

diharapkan oleh pelajarn agar seseorang merasa seolah-olah telah mempelajari 

sesuatu setelah menyelesaikan suatu program. Arsyad (2017) memberikan kriteria 

dalam meninjau perangkat lunak media pembelajaran berdasarkan beberapa 

kualitas, yaitu: 

a. Kualitas isi dan tujuan mengacu pada isi dan tujuan yang sesuai untuk 

pembelajaran. Kriteria ini mencakup unsur-unsur presisi, importance, dan 

kelengkapan. Presisi, yaitu mengukur ketepatan materi dengan media 

pembelajaran, tujuan, dan kurikulum. Importance, yaitu mengukur seberapa 

penting tingkat kepentingan media pembelajaran. Kelengkapan, yang mengukur 

kelengkapan isi dan materi, serta diirancang agar sesuai dengan kebutuhan siswa. 

b. Pengaruh penggunaan media dalam bidang desain pembelajaran berhubungan 

dengan kualitas pengajaran. Kriteria ini mencakup sejumlah faktor, termasuk 

menawarkan kesempatan belajar, mendukung siswa saat mereka belajar, 

mempengaruhi tingkat keinginan belajar, mengintegrasikan dengan program 

pembelajaran lain, dan memastikan kualitas presentasi dan evaluasi tes. 

c. Sifat media pembelajaran itu sendiri mempengaruhi keunggulan teknis. Kriteria 

ini mencakup berbagai dimensi, termasuk keterbacaan, kegunaan, kualitas 

tampilan media, kualitas tanya jawab, dan kualitas dokumentasi. 

 

Sejalan dengan kriteria di atas, Hidayatullah (2018) menyatakan kriteria penilaian 

media disusun bagi ahli materi, ahli media, guru, dan siswa berdasarkan uraian 

kriteria penilaian kesesuaian media. Kriteria ini berbentuk kisi-kisi kuesioner 

validasi dan penilaian produk, yang dapat dibagi menjadi tiga kategori: kualitas 

pembelajaran, kualitas teknis, dan kualitas konten dan tujuan. Kriteria penilaian 

dimodifikasi dalam beberapa cara berdasarkan atribut siswa dan materi yang sedang 

dibuat, kemudian dijelaskan dalam poin-poin pernyataan yang terdapat pada 

kuesioner untuk penilaian dan validasi produk. Setiap instrumen memiliki jumlah 
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pertanyaan yang berbeda berdasarkan berapa banyak faktor yang dapat dievaluasi 

oleh setiap peserta pengumpulan data dengan kemampuan terbaiknya. 

 

2.4 Google Sites 

 

Google Sites dapat digunakan sebagai Learning Management System (LMS) untuk 

mengatur, melaksanakan, dan mengevaluasi prosedur pembelajaran tertentu. 

Sebuah platform media pembelajaran bernama Google Sites memfasilitasi akses 

siswa terhadap pengetahuan dalam bentuk konten pendidikan. Karena sumber 

belajar berbasis web mudah digunakan dan tidak memakan banyak bandwidth 

internet, maka pemanfaatannya sangat efisien. Karena Google Sites gratis untuk 

digunakan dan tidak memerlukan pengetahuan pemrograman apa pun, bahkan 

pemula pun dapat dengan mudah menggunakannya. 

 

Salah satu situs web yang dapat membantu meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah adalah Google Sites. Model pembelajaran dapat diintegrasikan dengan 

Google Sites. PBL merupakan metodologi pembelajaran yang dapat digunakan 

bersama dengan Google Sites.  

 

Situs-situs ini juga menyertakan fitur seperti file yang terhubung dan informasi dari 

Google lainnya seperti google docs, youtube, google form, sheet, calender dan lain 

sebagiannya, sehingga dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran 

memunculkan permasalahan pada awal pembelajaran merupakan ciri paling 

signifikan dari model pembelajaran Problem Based Learning 

 

2.5 Definisi Operasional 

 

Penulis memberikan batasan istilah yang berhubungan dengan judul penelitian, 

guna menghindari kesalahan penafsiran dalam penelitian ini. 

1. Model Problem Based Learning adalah serangkaian proses belajar yang 

menghadapkan peserta didik pada permasalahan yang kontekstual, yang dapat 

mengajak peserta didik berpikir secara mendalam dan terlibat dalam diskusi. 

Tahap-tahap pada model Problem Based Learning yaitu: 1) orientasi peserta 
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didik pada masalah, 2) mengorganisasi peserta didik untuk belajar, 3) 

membimbing penyelidikan individual ataupun kelompok, 4) meningkatkan dan 

menyajikan hasil karya, serta 5) menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah. 

2. Kemampuan pemecahan masalah adalah proses yang melibatkan 

pembangunan solusi dengan menerapkan aturan-aturan yang telah dipelajari 

sebelumnya. 

3. Google Sites adalah  tool untuk membuat website atau halaman web untuk tim, 

proyek, event, atau keperluan khusus lainnya, dalam penelitian ini Google Sites 

digunakan sebagai Learning Management System (LMS). 

4. Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai alat 

bantu dalam proses belajar mengajar untuk mempermudah penyampaikan 

materi dan meningkatkan pemahaman siswa.  

 

2.6 Kerangka Pikir 

 

Pembelajaran matematika menjadi sangat penting diperhatikan karena mempunyai 

tujuan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Pemecahan 

masalah  dianggap sebagai inti dalam pembelajaran matematika untuk tidak sedekar 

mempelajari konsep tapi juga menekankan pada pengembangan keterampilan 

berpikir siswa. Namun kemampuan pemecahan masalah kelas X di SMK SMTI 

Bandar Lampung menunjukkan hasil yang masih rendah. Rendahnya kemampuan 

pemecahan masalah tersebut disebabkan beberapa faktor. Salah satunya faktor yang 

ditemukan ialah media pembelajaran yang tidak bervariasi, dan hanya 

menggunakan buku cetak. Penggunaan media pembelajaran yang tidak bervariasi 

menyebabkan siswa menjadi tidak aktif, sehingga tidak mampu menfasilitasi 

perkembangan kemampuan pemecahan masalah siswa. Hal ini sejalan dengan 

penelitian pendahuluan dimana siswa masih kesulitan menyelesaian masalah 

matematika yang didalamnya menuntut kemampuan pemecahan masalah 

 

Kemampuan pemecahan masalah membantu mengarahkan pemikiran dan aktivitas 

seseorang, serta mengidentifikasi solusi. Proses pembelajaran harus mampu 
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menumbuhkan kerjasama dan memberikan banyak kesempatan kepada siswa untuk 

menyuarakan sudut pandangnya, menggunakan ide-idenya, dan berkolaborasi 

dalam mempelajari dan menemukan pengetahuan guna memberikan pembelajaran 

yang unggul dan melatih kemampuan berpikirnya. Pengalaman belajar yang baik 

dapat membantu meningkatkan keterampilan pemecahan masalah. Oleh karena itu 

pendidik sebagai peran utama dalam proses pembelajaran diharapkan mampu 

memilih media dan model pembelajaran yang tepat, serta mampu 

mengkombinasikan beberapa media dan model tersebut dengan melihat kelebihan 

masing-masing. Sehingga diperoleh media yang dapat menarik perhatian siswa dan 

mampu meningkatkan kemampuan yang diinginkan.  

 

Penggunaan media pembelajaran Google Sites akan membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan menarik bagi siswa. Media Pembelajaran Google Sites 

menjadi salah satu sumber pembelajaran elektronik yang mampu memfasilitasi 

interaksi siswa dengan materi dan guru yang mengajar. Melalui media Google Sites 

siswa dapat meninjau kembali topik yang telah dipelajari, dan mempermudah guru 

untuk menggunakan berbagai macam tools dalam kegiatan pembelajaran guna 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Google Sites memiliki fitur yang 

menarik dan dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran sebagai Learning 

Management System (LMS) berbasis web yang digunakan untuk merencanakan, 

melaksanakan, dan menilai proses pembelajaran. Siswa lebih mudah 

mempublikasikan rangkaian diskusi atau hasil pembelajaran, serta mengakses 

konten (materi) pembelajaran dengan Google Sites 

 

Selain media pembelajaran salah satu yang sangat berpengaruh dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah ialah model pembelajaran yang 

digunakan. Untuk menciptakan materi pembelajaran yang berpusat pada siswa dan 

minat belajar siswa yang spesifik, maka pendidik harus mempertimbangkan  

kebutuhan dan karakteristik siswanya. Salah satu media dan model pembelajaran 

yang dapat memenuhi kebutuhan tersebut dan mudah digunakan dalam 

pembelajaran yaitu Google Sites berbasis Problem Based Learning. Dalam tahapan 

model pembelajaran PBL membantu memberikan suatu masalah pada langkah 
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awal. Selanjutnya, mereka mengidentifikasi unsur-unsur menggunakan 

imajinasinya untuk melakukan penelitian dan menemukan solusinya. Pada 

akhirnya, pembelajaran pada level ini dapat membantu siswa menjadi lebih mahir 

dalam memecahkan masalah karena mereka akan memanfaatkan pemikirannya 

untuk menilai dan menganalisis temuan penelitian dan prosedur pembelajarannya. 

Selain mengajarkan siswa bagaimana memecahkan masalah, materi pembelajaran 

yang menarik juga diperlukan untuk membangkitkan minat siswa dalam 

pembelajaran aktif. Oleh karena itu, penggunaan media Google sites berbasis PBL 

dapat memberikan kontribusi terhadap keberhasilan pembelajaran.  

 

Berdasarkan hal tersebut, sehingga dipandang perlu untuk menggembangkan 

sumber belajar yang lebih efisien, menarik, dan mampu memotivasi siswa dalam 

bentuk materi pembelajaran Google Sites berbasis PBL. Hal ini diyakini akan 

membantu siswa menjadi lebih mahir dalam memecahkan masalah. Sehingga 

berdasarkan penjelasan di atas, kerangka berpikir penelitian ini dapat terlihat pada 

Gambar 2.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Alur Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

Google site dengan tahapan-tahapan PBL dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah 

Pengembangkan Media Pembelajaran Google site dengan tahapan-

tahapan PBL 

Kemampuan Pemecahan 

Masalah rendah 

 Media pembelajaran tidak bervariasi 

hanya menggunakan buku cetak 

 Media Pembelajaran tidak mendukung 

kemampuan Pemecahan masalah 
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2.7 Hipotesis Penelitian 

 

Berdasarkan pemaparan latar belakang, rumusan masalah dan kajian teoritis, maka 

hipotesis penelitian ini yaitu pengembangan media Google Sites berbasis Problem 

Based Learning terkategorikan efektif, valid dan praktis untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah. 



 

 

 

III.    METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) atau biasa disebut R&D, merupakan cara ilmiah untuk meneliti, 

merancang, memproduksi serta menguji kevalidan produk yang nanti akan 

digunakan. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Pada penelitian ini mengikuti pola ADDIE (analyze, Design, 

Develop,Implementation and Evaluation). 

 

3.2 Desain Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). Model ADDIE merupakan model 

pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai digunakan untuk penelitian 

pengembangan. Model ADDIE merupakan model yang mudah digunakan dan dapat 

diterapkan dalam kurikulum yang mengajarkan pengetahuan, keterampilan dan 

sikap (Rohaeni 2020). Sejalan dengan pendapat tersebut, Rayanto dan Sugianti 

(2020) mengungkapkan bahwa model ADDIE adalah pendekatan dalam penelitian 

dan pengembangan yang menekankan suatu analisis bagaimana setiap komponen 

yang dimiliki saling berinteraksi satu sama lain dan berkoordinasi sesuai dengan 

fase yang ada. 

 

Penelitian pengembangan terdiri dari proses atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. 

Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah pengembangan media 
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dalam pembelajaran dengan media Google Sites berbasis PBL untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah. 

 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media Google Sites berbasis 

PBL untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Berikut ini adalah 

gambar langkah-langkah pengembangan media Google Sites berbasis Problem 

Based Learning untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan 

model pengembangan ADDIE menurut Branch dalam Sugihartini dan Yudiana 

(2018) yaitu: 

 

3.2.1 Analiyze (Analisis) 

 

Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya 

pengembangan media pembelajaran dan kelayakan serta syarat-syarat 

pengembangan (Branch, 2010). Langkah-langkah yang dilakukan pada penelitian 

dan pengembangan pada tahap analyze dalam penelitian ini terbagi menjadi 3, yaitu: 

Gambar 3. 1. Tahapan ADDIE 

 

a. Analisis Karateristik Peserta Didik 

 

Analisis peserta didik dilakukan untuk melihat sikap peserta didik terhadap 

pembelajaran matematika. Hal ini dilakukan agar pengembangan media Google 

Sites berbasis Problem Based Learning yang dilakukan sesuai dengan karakter 
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peserta didik. Berdasarkan hasil analisis tes kepada 30 peserta didik kelas X yang 

dilaksanakan pada tanggal 20 November 2023, diketahui bahwa peserta didik masih 

memiliki kemampuan pemecahan masalah yang cukup rendah hanya 20% yang 

dapat menjawab dengan benar. Sedangkan 80% siswa lainnya tidak mampu 

mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui, ditanya dan kecukupan unsur yang 

diperlukan, Selain itu siswa juga tidak mampu merumuskan masalah matematik atau 

menyusun model matematik. Siswa juga tidak dapat menerapkan strategi untuk 

menyelesaikan berbagai masalah (sejenis dan masalah baru) dalam atau di luar 

matematika, dan siswa tidak memeriksa kembali hasil penyelesaian dengan cara 

menganalisis dan mengevaluasi apakah prosedur yang diterapkan dan hasil yang 

diperoleh benar. 

 

Kemudian, dari hasil wawancara dengan peserta didik ditemukan bahwa siswa 

keberatan jika membeli banyak buku cetak selain mahal juga tidak praktis dibawa, 

peserta didik lebih suka membawa gadget daripada membawa buku cetak. Ibu 

Rina Anggraini, M.Pd  yang mengajar dikelas tersebut juga mengemukakan 

bahwa banyak siswa kesulitan menyeleasaikan soal SPLTV dimana soal tersebut 

merupakan soal masalah non rutin yang memuat tantangan dan tidak dapat 

dipecahkan oleh suatu prosedur rutin serta kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah masih rendah. Pendidik juga menambahkan, Ilmu Teknologi (IT) yang 

berkembang juga memiliki peran penting dalam mempengaruhi karakter peserta 

didik di sekolah. Sehingga, dibutuhkan alat untuk mendorong kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik dengan tetap mengikuti perkembangan 

teknologi. 

 

b. Analisis Kebutuhan Pendidik 

 

Tahap pengembangan ini dimulai pada tanggal 23 November 2023, yaitu dengan 

menganalisis bahan ajar dan model yang digunakan dalam proses pembelajaran 

matematika di sekolah SMK SMTI Bandar Lampung. Berdasarkan wawancara 

kepada Bapak Dedi Sukamto, M.T. selaku guru matematika sekolah tersebut, model 

pembelajaran matematika yang diterapkan sudah bermacam-macam, tetapi guru 
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cenderung menerapkan model konvensional dengan metode ceramah dan tanya- 

jawab. Media ajar yang digunakan hanya berupa buku cetak saja, dan belum 

menggunakan bahan ajar lainnya. Setelah dilakukan wawancara dan diskusi dengan 

guru matematika tersebut, maka diperoleh solusi dengan mengembangkan sebuah 

media ajar, berupa Google Sites. Selanjutnya, rancangan Google Sites. ini 

diusulkan kepada pihak sekolah SMK SMTI Bandar Lampung, yang kemudian 

disetujui oleh pihak sekolah sebagai media ajar yang tepat untuk dikembangkan. 

 

c. Analisis Kurikulum 

 

Pengembangan media ajar Google Sites kemudian dilanjutkan dengan analisis 

kurikulum. Analisis kurikulum dilakukan untuk memperoleh informasi terkait 

kompetensi yang ingin dicapai terhadap materi ajar. Kurikulum yang digunakan di 

SMK SMTI Bandar Lampung adalah kurikulum merdeka. Materi ajar yang dipilih 

dalam penelitian ini adalah Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) di 

kelas X (sepuluh). Analisis kurikulum ini dimaksudkan untuk mengkonfirmasi 

bahwa capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang disajikan melalui 

kegiatan pembelajaran menggunakan media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning memenuhi persyaratan Kurikulum Merdeka yang relevan. Bahan ajar 

Google Sites berbasis Problem Based Learning pada materi SPLTV ini diusulkan 

kepada guru dan pihak sekolah SMK SMTI Bandar Lampung yang kemudian 

disetujui sebagai bahan ajar yang memenuhi persyaratan kurikulum merdeka yang 

relevan. 

 

Media ajar yang dikembangkan berbentuk elektronik yang memiliki daya tarik, 

serta mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. 

Selanjutnya, rancangan Google Sites ini diusulkan kepada pihak sekolah, yang 

kemudian disetujui oleh pihak sekolah sebagai bahan ajar yang sesuai dengan 

karakter peserta didik di SMK SMTI Bandar Lampung. Kegiatan evaluasi 

dilakukan Ketika terjadi kekeliruan dalam menganalisis. Evaluasi dilakukan 

sebelum masuk pada tahap selanjutnya. 
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3.2.2 Design (Desain) 

 

Tahap kedua model ADDIE adalah tahap design. Tujuan dilakukan tahap design 

adalah untuk mendesain produk yang akan diharapkan dan metode pengujian 

produk yang dihasilkan (Branch, 2010). Tahap Design dalam penelitian ini dimulai 

pada tanggal 3 Mei 2024, yaitu mengumpulkan dan menyiapkan materi dan 

referensi. Materi pembelajaran yang disajikan adalah materi SPLTV, Background 

dibuat dari canva dan gambar pendukung diperoleh dari internet. Video 

pembelajaran dibuat menggunakan aplikasi canva dan di masukan kedalam 

edpuzzel untuk memasukan pertanyaan-pertanyaan sehingga video pembelajaran 

lebih interaktif dan menarik kemudian dimasukan kedalam website Google Sites. 

Sebelum masuk ketahap selanjutnya, terlebih dahulu dilakukan evaluasi untuk 

mengetahui kesesuaian produk yang dikembangkan. 

 

3.2.3 Development (Pengembangan) 

 

Pada tahap development, menyatukan desain-desain yang telah disiapkan menjadi 

sebuah media yang siap diimplementasikan. Pada tahap ini terdapat peran validator 

dalam penyempurnaan produk. Setelah produk dikembangkan, selanjutnya 

dilakukan validasi oleh ahli sampai produk dinyatakan layak untuk 

diimplementasikan dalam membantu kegiatan pembelajaran. Tahapannya antara 

lain: 

a. Membuat aplikasi media pembelajaran pembuatan media pembelajaran dengan 

menggunakan Google Sites, software yang digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran ini adalah: 

1. Photoshop adalah software yang digunakan untuk membuat atau 

mengedit background dan gambar-gambar yang digunakan dalam 

pembuatan aplikasi. 

2. Canva untuk membuat video animasi 

3. Edpuzzel untuk membuat soal interaktif 

4. Google Sites sebagai Learning Management System ( LMS) 

b. Meminta saran dan masukan dari validator untuk mendapatkan perbaikan dari 
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media yang telah dibuat. Validasi ahli bertujuan untuk mengetahui kelayakan 

produk. Produk yang dikembangkan divalidasi oleh dua ahli yaitu Bapak Dr. 

Sugeng Sutiarso, M.Pd dan Bapak Karsoni Berta, M.Pd. Validator melakukan 

dua uji validasi produk yang terdiri dari uji materi dan uji desain produk 

(media). Validator memberikan penilaian berdasarkan angket berupa skala 

yang diberikan oleh peneliti. Validator juga memberikan saran perbaikan pada 

lembar uji yang telah disediakan. 

c. Tahapan selanjutnya setelah dilakukan validasi yaitu perbaikan desain. Produk 

yang dikembangkan akan diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut 

selanjutnya diperbaiki sesuai dengan saran dan masukan dari validator. 

 

3.2.4 Implementation (Implementasi) 

 

Tahap implementasi menjadi tahap pengujian produk  media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning, melalui uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. 

Proses implementasi dilakukan dengan membagikan angket untuk mengukur serta 

mengetahui pendapat atau tanggapan siswa terhadap penggunaan media Google 

Sites berbasis Problem Based Learning. Apabila diperlukan, perbaikan akan 

dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari siswa dengan mempertimbangkan 

pendapat validator ahli agar tetap selaras dengan perbaikan-perbaikan yang telah 

dilakukan sebelumnya. Setelah melakukan perbaikan pada media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning, tahap berikutnya yaitu uji coba kelompok kecil 

dan kelompok besar. 

 

Uji coba kelompok kecil (lapangan awal) dilaksanakan pada tanggal 8-10 Januari 

dimana produk penelitian berupa media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning diterapkan oleh guru dan 6 siswa yang bukan berasal dari kelompok 

eksperimen ataupun kelompok control, yang ditunjuk berdasarkan teknik purposive 

sampling. Setelah proses pembelajaran selesai, siswa dan guru diberikan angket 

berupa respon siswa terhadap produk media pembelajaran Google Sites berbasis 

Problem Based Learning. Tujuan uji coba media ini untuk mendapatkan data 

mengenai kepraktisan media pembelajaran Google Sites berbasis model PBL. 
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Setelah dilakukan uji coba kelompok kecil dengan diperoleh hasil sangat praktis, 

selanjutnya pada tanggal 15 Januari 2025 sampai 5 Febuari 2025 dilakukan uji coba 

kolompok besar (lapangan) bertujuan mengetahui keefektifan pembelajaran 

menggunakan media Google Sites berbasis Problem Based Learning untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Pemilihan subjek 

kelompok besar ini dipilih melalui teknik cluster random sampling, dan didapatkan 

bahwa kelas eksperimen adalah kelas X KI 1 yang berjumlah 32 siswa dan kelas 

kontrol adalah kelas X KI 4 yang berjumlah 32 siswa. Rancangan penelitian ini 

melalui pre-post control group design. Secara keseluruhan, desain penelitian yang 

akan diterapkan dapat dilihat pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Pre-Post Control Group Design 

 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen 𝑂1 𝑋1 𝑂2 

Kontrol 𝑂1 𝑋2 𝑂2 

Sumber: (Sugiyono, 2021) 

 

Keterangan: 

𝑂1 : Pengambilan data pretest  

𝑋1  : Perlakuan dengan media Google Sites berbasis Problem Based Learning 

𝑋2 : perlakuan tanpa media Google Sites berbasis Problem Based Learning 

𝑂2 : Pengambilan data posttest  

 

Data yang dikumpulkan pada tahap ini terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif diperoleh melalui wawancara yang dilakukan selama studi 

pendahuluan, serta masukan dan saran dari para ahli. Sementara itu, data kuantitatif 

didapatkan melalui pemberian skor dalam bentuk presentase untuk menilai 

kelayakan dan efektivitas penggunaan media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning. 

 

3.2.5 Evaluation (evaluasi) 

 

Evaluasi atau penilaian bisa diartikan suatu kegiatan untuk menetapkan nilai dan 

manfaat suatu objek. Evaluasi dapat terbagi menjadi penilaian formatif dan sumatif. 

Penilaian formatif merupakan jenis penilaian dengan tujuan meningkatkan kualitas 
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produk melalui kritik dan saran yang diberikan validator ahli, siswa, dan guru. 

Kemudian evaluasi sumatif untuk mengetahui kepraktisan produk berdasarkan 

penilai uji coba kelompok kecil dan mengetahui kefektifan media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa sebelum dan sesudah diterapkan pembelajaran. 

 

3.3 Tempat, Waktu, dan Subjek Penelitian 

 

Pelaksanaan penelitian dan uji coba produk akan dilakukan di SMK SMTI Bandar 

Lampung menjadi tempat penelitian pengembangan produk, yang berlokasi di Jl. 

Jenderal Sudirman No.43 Enggal, Bandar Lampung. Proses penelitian dilaksanakan 

pada semester genap Tahun Ajaran 2024/2025, atau pada tanggal 15 Januari – 5 

Februari 2025. Alasan dipilih Lokasi penelitian disini karena memiliki kondisi yang 

sesuai untuk dilakukan penelitian, dan berdasarkan penelitian pendahuluan yang 

memerlukan sebuah perlakuan untuk mangatasi permasalahan yang ditemukan. 

Subjek pada penelitian terdiri dari: 

 

3.3.1 Subjek Studi Pendahuluan 

 

Pada studi pendahuluan dilakukan beberapa langkah sebagai analisis kebutuhan 

dalam pengembangan Media Interaktif berbasis Google Sites melalui observasi dan 

wawancara. Subjek observasi dilakukan pada Guru bidang Studi Matematika yaitu 

Ibu Rina Anggrani, M.Pd. dan peserta didik kelas X SMK SMTI Bandar Lampung. 

 

3.3.2 Subjek Validasi Produk 

 

Subjek validasi produk yaitu validator ahli yang memberikan penilaian terhadap 

pengembangan media Google Sites berbasis Problem Based Learning adalah dosen 

yang memiliki latar belakang keilmuan dan kompetensi yang sesuai untuk berperan 

menjadi validator ahli materi ataupun validator ahli media. Subjek validasi 

dilakukan oleh Bapak Prof. Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd selaku Dosen pendidikan 

matematika Universitas Lampung, serta Bapak Karsoni Berta, M.Pd selaku Dosen 

pendidikan matematika Universitas Muhammadiyah Kotabumi. 
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3.3.3 Subjek Uji Coba Kelas Kecil 

 

Subjek ini melibatkan siswa SMK SMTI  Bandar Lampung yang berjumlah 9 siswa 

dan bukan merupakan subjek uji coba kelompok besar, serta 1 orang guru yaitu Ibu 

Rina Anggraini, M.Pd. selaku guru matematika di SMK SMTI Bandar Lampung. 

Pemilihan 9 siswa tersebut dipilih melalui teknik purposive sampling berdasarkan 

kriteria siswa yang memiliki tingkat kemampuan tinggi dengan nilai 80-100, tingkat 

kemampuan sedang dengan nilai 60-79, dan tingkat kemampuan rendah dengan 

nilai 0-59 yang direkomendasikan oleh guru. Uji coba kelas kecil ini telah 

dilaksanakan dikelas X APL 1 sebanyak 2 kali pertemuan,  pada tanggal 8-9 Januari 

2025 dengan materi SPLTV menggunakan media Google Sites berbasis Problem 

Based Learning. Selanjutnya pada tanggal 10 Januari 2025 siswa dan guru 

diberikan angket, jawaban respon guru dan siswa pada angket yang diberikan dapat 

dilihat pada Lampiran B.4 Halaman 147 dan Lampiran B.5 Halaman 149, dengan 

hasil analisis perhitungan uji kepraktisan pada Lampiran C.14 Halaman 167 dan 

C.15 Halaman 168.  

 

3.3.4 Subjek Uji Coba Kelas Besar 

 

Subjek ini terdiri dari kelas eksperimen dan kelas control. Kelas X KI 1 sebagai 

kelas eksperimen berjumlah 32 siswa dan kelas X KI 4 sebagai kelas kontrol 

berjumlah 32 siswa. Pemilihan subjek uji coba kelompok besar dipilih 

menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Setiap kelas diberikan perlakuan 

yang berbeda dalam mempelajari materi peluang dan diperoleh nilai pretest dan 

posttest kemampuan pemecahan masalah matematis sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan. Uji coba kelas besar ini telah dilaksanakan pada tanggal 15 Januari – 5 

Februari 2025. Data nilai kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam penelitian ini 

lebih rinci dapat melihat Lampiran C.5 (Halaman 158) dan C.8 (Halaman 161).    
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Pengumpulan data yang  dilakukan pada penelitian ini melaui teknik  tes dan teknik 

non tes. 

 

3.4.1 Teknik Tes 

 

Tes dilakukan pada awal pertemuan (pretest) pada tanggal 7 Januari 2025 dan 

diakhir pertemuan (posttest) pada tanggal 6 Februari 2025,  Tes dilakukan sebelum 

dan sesudah diterapkannya pembelajaran menggunakan pengembangan media 

Google Sites berbasis Problem Based Learning pada kelas X KI 1 sebagai  

eksperimen dan X KI 4 sebagai kelas control.  Tes yang diberikan berupa 

pertanyaan uraian yang memerlukan jawaban rinci untuk menilai keterampilan 

pemecahan masalah matematis siswa berdasarkan indikator yang termuat pada 

setiap soal. Tes dalam penelitian merupakan soal yang sudah melalui analisis 

berdasarkan pengujian uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda. 

 

3.4.2 Teknik Non Tes 

 

Teknik non tes yang dilakukan dalam penelitian ini adalah angket dan wawancara. 

 

a. Angket  

 

Pada penelitian ini, terdapat  2 angket untuk memperoleh data kevalidan, dan 2 

angket  untuk mengukur kepraktisan media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning. Ke-4 angket yang digunakan dalam  penelitian ini, pertama angket untuk 

validator materi terdiri dari 21 pertanyaan yang  memenuhi 10 indikator, kedua 

angket untuk validator media terdiri dari 20  pertanyaan yang memenuhi 6 

indikator, ketiga angket untuk melihat respon peserta  didik terdiri dari 15 

pertanyaan yang memenuhi 12 indikator, kempat angket untuk melihat respon guru 

matematika terdiri dari 20 pertanyaan yang memenuhi 8  indikator. 

b. Wawancara 
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Wawancara dilaksanakan untuk mendapatkan informasi dari para guru mengenai 

masalah-masalah yang terdapat di sekolah tersebut. Pengumpulan data melalui 

wawancara kepada guru bidang studi matematika memiliki tujuan guna 

memperoleh analisis kebutuhan dan karakteristik siswa dalam kemampuan 

pemecahan masalah. Wawancara dilakukan kepada siswa dan  Ibu Rina Anggraini, 

M.Pd. selaku guru matematika kelas X SMK SMTI Bandar Lampung pada tanggal  

21 November 2023 guna studi pendahuluan dan analisis 

 

Hasil wawancara dengan peserta didik ditemukan bahwa siswa keberatan jika 

membeli banyak buku cetak selain mahal juga tidak praktis dibawa, peserta didik 

lebih suka membawa gadget daripada membawa buku cetak. Ibu Rina Anggraini, 

M.Pd  yang mengajar dikelas tersebut juga mengemukakan bahwa banyak siswa 

kesulitan menyeleasaikan soal SPLTV dimana soal tersebut merupakan soal 

masalah non rutin yang memuat tantangan dan tidak dapat dipecahkan oleh suatu 

prosedur rutin serta kemampuan siswa dalam memecahkan masalah masih rendah. 

Proses pembelajaran yang dilakukan dominan memanfaatkan buku paket dan 

sesekali menggunakan media berupa power point text. 

 

3.5 Instrumen Penelitian 

 

Terdapat 2 jenis instrumen dalam penelitian ini, yaitu. 

 

3.5.1 Instrumen Angket 

 

Instrumen angket uji validitas diisi oleh dosen ahli dan praktisi guna memvalidasi 

media pembelajaran. Pengisian angket ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan, sehingga dapat digunakan 

pendidik sebagai media ajar di kelas. Skema penskoran dalam angket menggunakan 

 Skala Likert  menurut Suharsimi Arikunto (2021) disajikan dalam Tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Klasifikasi Skala Likert 

 
Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 
Tidak Valid 1 

 

a. Validasi Ahli Media 

 

Angket yang digunakan dalam penelitian ini akan dijadikan acuan dalam revisi 

produk dari masukan dan saran dosen ahli. Adapun angket yang akan digunakan 

meliputi. 

 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Penilaian Ahli Materi 
 

Kriteria Indikator 

 Kesesuadan tujuan pembelajaranian materi 
dengan KD 

Aspek Kelayakan Isi  Keakuratan materi  

 Mendorong kemampuan pemecahan masalah 
peserta didik 

 Teknik Penyajian 

 Kelengkapan Penyajian 

Aspek Kelayakan Penyajian  Penyajian Pembelajaran  

 Koherensi dan keruntutan dengan proses berpikir 

Diadaptasi dari alsyabri (2021) 
 

b. Angket Uji Kepraktisan 

 

Uji kepraktisan pada penelitian ini dilakukan pada  kelompok kecil yang masing- 

masing kelompok terdiri dari 3 peserta didik. angket uji kepraktisan menggunakan 

indikator: 1) kelengkapan penyajian, 2) interaktifitas, 3) kualitas tampilan, dan 4) 

penggunaan media. Angket kepraktisan menggunakan indikator pada Tabel 3.4.  
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Tabel 3. 4 Kisi-kisi Angket Uji Kepraktisan 

 
Kriteria Indikator 

Kualitas Tampilan  Kejelasan teks  

 Kesesuaian gambar/ilustrasi dengan materi 

 Peningkatan motivasi belajar 

 Ketertarikan Menggunakan media 
pembelajaran berbasis Google Sites 

Keefektifan  Kemudahan pemahaman materi  

 Ketepatan penggunakan lambing /simbol 

 Kelengkapan dan ketepatan sistematika penyajian 

 Menekankan kemampuan pemecahan masalah matematis 

 

3.5.1 Instrumen Tes 

 

Soal atau tes diberikan Pretest dan Postest diberikan untuk melihat peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada materi persamaan garis lurus.  

Apakah terdapat pengaruh pada peserta setelah menggunakan Media pembelajaran 

yang dikembangkan. Soal Pretest diberikan kepada peserta didik sebelum 

diterapkan Media pembelajaran pembelajaran yang dikembangkan. Soal Posttest 

diberikan setelah dilakukan pembelajaran menggunakan Media pembelajaran 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 

1. Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah 

 

Instrumen ini berupa tes untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah. 

Penilaian hasil tes dilakukan sesuai dengan pedoman penskoran pada Tabel 3.6. 

Sebelum digunakan sebagai alat ukur, butir soal terlebih dahulu dilakukan uji 

validitas, reliabilitas, daya pembeda dan tingkat kesukaran. Teknik penskoran yang 

digunakan untuk instrumen kemampuan pemecahan masalah disajikan dalam Tabel 

3.6.  
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Tabel 3. 5 Penskoran Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis  

 

Aspek yang dinilai Skor Keterangan 

Memahami masalah 0 Tidak menyebutkan apa yang diketahui dan 

ditanyakan 

 1 Menyebutkan apa yang diketahui tanpa 

menyebutkan apa ditanyakan atau 

sebaliknya 

 2 Menyebutkan apa yang diketahui dan 

ditanyakan tetapi kurang tepat 

 3 Menyebutkan apa yang diketahui dan 

ditanyakan tepat 

Merencanakan Penyelesaian 

Masalah 

0 Tidak merencanakan penyelesaian masalah 

sama sekali 

 1 Merencanakan penyelesaian dengan 

membuat pola / model persamaan matematika 

tetapi kurang tepat 

 2 Merencanakan penyelesaian dengan 

membuat pola / model persamaan matematika 
secara tepat 

Melaksanakan Rencana 0 Tidak ada jawaban sama sekali 

 1 Melaksanakan rencana dengan menulis 

jawaban tetapi jawaban salah atau hanya 
sebagaian kecil benar 

 2 Melaksanakan rencana dengan menulis 

jawaban setengan benar atau sebagian besar 

jawaban benar 

 3 Melaksanakan rencana dengan menulis 

jawaban benar secara lengkap dan benar 

Menafsirkan Hasil yang 

Diperoleh 

0 Tidak ada menulis kesimpulan 

 1 Menafsirkan hasil yang diperoleh dengan 

membuat kesimpulan tetapi kurang tepat 

 2 Menafsirkan hasil yang diperoleh dengan 

membuat kesimpulan secara tepat 

Sumber : Adaptasi dari jurnal Mawaddah & Anisah (2015) 

 

Instrumen tes sebelum digunakan dalam penelitian, terlebih dahulu digunakan 

dalam uji coba dan dianalisis apakah valid dan reliabel. Kemudian dilanjutkan 

dengan uji tingkat kesukaran dan daya beda. 
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a. Uji Validitas 

 

Validitas adalah suatu ukuran yang menampilkan tingkat kevalidan atau kesahihan 

suatu instrumen. Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur apa 

yang diinginkan dan dapat mengungkap data dari variabel yang diteliti secara tepat. 

Menurut Novalia dan Syazali (2014) penafsiran koefisien validitas dilakukan 

dengan membandingkan koefisien 𝑟𝑥𝑦 dengan taraf signifikan 5% dan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 

0,396. Apabila 𝑟𝑥𝑦 ≥ 0,396 nomor butir tes dikatakan teknik yang digunakan untuk 

menguji validitas dengan persamaan korelasi product moment adalah sebagai 

berikut (Novalia et al. 2018). 

 

𝑟𝑥𝑦 = 
𝑛 ∑ xyn

i=1 −∑ xn
i=1 ∑ yn

i=1

√[𝑛 ∑ xn
i=1 −(∑ xn

i=1 )2][𝑛 ∑ yn
i=1 −(∑ yn

i )2]
  

Keterangan: 

X  : Skor butir soal tertentu untuk setiap responden  

Y  : Skor total untuk setiap responden 

n  : banyaknya peserta tes 

 

Skor korelasi pada 𝑟𝑥𝑦 dibandingkan dengan nilai koefisien korelasi tabel; 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 

𝑟(𝛼,𝑛−2). Jika 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka dapat dikatakan bahwa instrumen soal valid (Susanto 

et al., 2015). Hasil uji validitas soal berdasarkan data jawaban yang telah dilakukan 

disajikan pada Tabel 3.6. 

 

Tabel 3. 6 Hasil Uji Validitas Soal 

 

Butir Soal 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

1 0.59726 0,361 Valid 

2 0.58527 0,361 Valid 

3 0.70493 0,361 Valid 

4 0.57812 0,361 Valid 

 

Setiap butir soal yang diuji validitas dianggap valid berdasarkan hasil pada Tabel 3.6 

karena nilai dari 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Data perhitungan secara rinci dapat membuka 

Lampiran C.1 (Halaman 173). 
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b. Uji Reliabilitas 

 

Reliabilitas merupakan koefisien yang menampilkan sejauh mana alat pengukur 

dapat diandalkan. Suatu instrumen pengukuran dikatakan reliabel jika memiliki 

pengukuran yang konsisten, cermat dan akurat. Menurut Novalia dan Syazali 

(2014) untuk mengukur koefisian tingkat reliabilitas tes (𝑟𝑖𝑖), digunakan persamaan 

Cronbach Alpha, yaitu: 

 

𝑟11 =  (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

 

Keterangan: 

𝑛 : banyaknya butir item yang digunakan  

St
2  : varian skor total 

S 2  : jumlah varian skor tiap butir item 

 

Dalam pemberian klasifikasi terhadap koefisien reliabilitas disajikan pada Tabel 3.7. 

 

Tabel 3. 7 Klasifikasi Koefisien Reliabilitas 

 

Koefisien Reliabilitas Klasifikasi 

0,00 ≤ 𝑟𝑖𝑖 ≤ 0,20 Sangat Rendah 

0,21 ≤ 𝑟𝑖𝑖 ≤ 0,40 Rendah 

0,41 ≤ 𝑟𝑖𝑖 ≤ 0,60 Sedang 

0,61 ≤ 𝑟𝑖𝑖 ≤ 0,80 Tinggi 

0,81 ≤ 𝑟𝑖𝑖 ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

 

c. Uji Tingkat Kesukaran 

 

Uji tingkat kesukaran bertujuan untuk mengkaji soal-soal tes, sehingga akan 

diperoleh soal-soal mana yang termasuk dalam kategori mudah, sedang, dan sukar. 

Tingkat kesukaran soal dilihat dari segi kemampuan peserta didik dalam menjawab 

soal. Sebaiknya koefisien kesukaran soal sebagian besar dalam kategori sedang, dan 

sebagian lagi pada kategori mudah dan sulit dengan proporsi yang seimbang. 

Menghitung koefisien tingkat kesukaran (TK), dapat digunakan rumus berikut: 
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𝑇𝐾 =
𝐽𝑇

𝐼𝑇
 

 

Keterangan: 

JT  : Jumlah skor jawaban peserta didik pada butir soal i 

IT  : Skor maksimum yang diperoleh peserta didik pada butir soal i 

 

Untuk menentukan klasifikasi koefisien tingkat kesukaran soal maka dilihat pada 

nilai klasifikasi dari soal tersebut. Klasifikasi koefisien tingkat kesukaran disajikan 

pada Tabel 3.8. 

 

Tabel 3. 8 Klasifikasi Koefisien Tingkat Kesukaran 

 

Koefisien Kesukaran Klasifikasi 

0,00 ≤ 𝑇𝐾 ≤ 0,3 Sukar 

0,31 ≤ 𝑇𝐾 ≤ 0,70 Sedang 

0,71 ≤ 𝑇𝐾 ≤ 1,00 Mudah 

 

Perhitungan data uji coba soal diperoleh keragaman indeks kesukaran pada tiap 

butir soal yang digunakan. Adapun rangkuman hasil yang diperoleh berdasarkan 

hasil uji tingkat kesukaran pada setiap butir soal tes kemampuan pemecahan 

masalah matematis dapat dilihat pada Tabel 3.9. 

 

Tabel 3.9 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

 

Butir Soal Tingkat Kesukaran Keterangan 

1 0,8774 Mudah 

2 0,6871 Sedang 

3 0,6709 Sedang 

4 0,2903 Sukar 
 

 

Soal kemampuan pemecahan masalah matematis yang digunakan dalam penelitian ini 

meliputi keempat soal yang memiliki ragam. Hal itu dapat di lihat berdasarkan Tabel 

3.9 tingkat kesukaran berdasarkan hasil perhitungan. Data secara rinci terdapat pada 

Lampiran C.3 (Halaman 183).  
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d. Uji Daya Pembeda 

 

Uji daya pembeda merupakan mengkaji soal-soal tes dari kesanggupan tes tersebut 

dalam membedakan peserta didik yang memiliki prestasi ke dalam kategori rendah 

dan kategori tinggi. Menurut Novalia dan Syazali (2014) untuk menghitung 

koefisien daya beda dapat digunakan rumus sebagai berikut. 

𝐷𝑃 =
𝑀𝑒𝑎𝑛𝐴 –  𝑀𝑒𝑎𝑛𝐵

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

Keterangan: 

𝐷𝑃  : Daya pembeda 

𝑀𝑒𝑎𝑛𝐴  : Rata-rata skor pada kelompok tinggi 

𝑀𝑒𝑎𝑛𝐵 : Rata-rata skor pada kelompok rendah 

 

Kategori butir soal tes yang baik yaitu yang memiliki daya beda yang lebih besar 

atau sama dengan cukup. Berikut tabel untuk menentukan koefisien daya beda yang 

baik dalam suatu instrumen. 

 

Tabel 3. 10 Klasifikasi Koefisien Daya Pembeda 
 

Koefisien Daya Pembeda Klasifikasi 

0,71 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 1,00 Baik Sekali 

0,41 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,70 Baik 

0,21 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,40 Cukup 

0,01 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,20 Kurang Baik 

−1 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 1,00 Tidak Baik 

 

Setiap butir soal dengan DP ≤ 0,20 tidak digunakan, tetapi butir soal yang 

digunakan jika DP > 0,20. Berdasarkan perhitungan, nilai yang dihasilkan pada tiap 

butir soal tes kemampuan pemecahan masalah akan diinterpretasikan sesuai indeks 

nilai daya pembeda. Rangkuman hasil yang diperoleh terlihat pada Tabel 3.11. 

 

Tabel 3. 11 Hasil Uji Daya Pembeda 

 

Butir Soal Nilai Daya Beda Interpretasi 

1 0,222 Cukup 

2 0,222 Cukup 

3 0,211 Cukup 

4 0,433 Baik 
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Soal tes kemampuan pemecahan masalah yang digunakan memiliki 3 soal 

berkriteria cukup karena memiliki indeks nilai diantara 0,21 − 0,40 dan 1 soal 

berkriteria baik karena memiliki indeks nilai diantara 0,41 − 0,70 berdasarkan hasil 

pada Tabel 3.11. Data secara rinci terdapat pada Lampiran C.4 (Halaman 186). 

 

3.5.1 Instrumen Wawancara 

 

Pedoman wawancara digunakan sebagai acuan dalam melakukan wawancara 

kepada subjek penelitian. Pertanyaan-pertanyaan yang diberikan kepada peserta 

didik dan guru telah disusun berdasarkan tujuan untuk menganalisis kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik dalam menyelesaikan masalah. Wawancara yang 

dilakukan bersifat tidak terstruktur dengan tujuan menemukan permasalahan secara 

lebih terbuka dan subjek diajak mengemukakan pendapat atau ide-idenya tentang 

pemecahan masalah yang digunakan dalam menyelesaikan masalah. 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

 

3.6.1 Analisis Data Pendahuluan 

 

Data kualitatif diperoleh dari studi pendahuluan berupa hasil observasi, wawancara, 

kajian terhadap KI, KD dan penelitian-penelitian yang relevan dijadikan sebagai 

acuan dalam penyusunan perangkat pembelajaran serta produk yang akan 

dikembangkan dalam penelitian ini yaitu, berupa Media Pembelajaran . Data berupa 

saran dan komentar para ahli serta respon guru dianalisis dengan deskriptif 

kualitatif. Data berupa saran dan komentar para ahli akan menjadi acuan dalam 

melakukan perbaikan produk yang dikembangkan.  
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3.6.2 Analisis Kevalidan 

 

Multimedia Pembelajaran Google Sites yang telah dikembangkan pada tahap 

design dan development, selanjutnya akan dilanjutkan pada tahap evaluasi yang 

meliputi kevalidan melalui ahli materi dan ahli media. Penilaian media dan materi 

diuji melalui distribusi kuesioner yang kemudian dianalisis secara deskriptif. Saran 

yang sampaikan oleh validator dijelaskan secara kualitatif untuk memberikan 

pedoman dalam penyempurnaan produk yang sedang dikembangkan oleh peneliti. 

Sementara itu, skor penilaian yang diberikan oleh setiap responden digambarkan 

secara kuantitatif dalam bentuk skor atau presentase. Adapun tahapan analisis 

kevalidan yaitu: 

1. Validator ahli melakukan tabulasi data dengan memberikan penilaian 

menggunakan skala likert. 

2. Data atau nilai yang diperoleh dari penilaian validator dikonversikan 

menjadi data kuantitatif. Menurut Arikunto (2016), angket validasi dihitung 

menggunakan rumus berikut 

𝑃 =
(𝑋 − 𝑁)

(𝑀 − 𝑁)
 × 100% 

Keterangan: 

𝑋  : Jumlah skor penilaian validator 

𝑁  : Minimum jumlah skor 

𝑀  : Maksimum Jumlah skor 
 

3. Melakukan interpretasi data pada tiap aspek dengan kriteria penilaian menurut 

Ety (2017) yang tercantum pada Tabel 3.13. 

 

Tabel 3. 12 Klasifikasi Indeks Kevalidan 

 

Indeks nilai Kriteria Keterangan 

80 < 𝑃 ≤ 100 Sangat Valid Tidak Revisi 

60 < 𝑃 ≤ 80 Valid Tidak Revisi 

40 < 𝑃 ≤ 60 Cukup Valid Revisi Sebagian 

20 < 𝑃 ≤ 40 Kurang Valid 
Revisi Sebagian dan 

 Kaji Ulang Materi 
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3.6.3 Analisis Kepraktisan 

 

Setelah memperoleh produk pengembangan yang valid, tahap berikutnya 

melakukan pengujian kepraktisan produk, dengan tujuan untuk menilai tingkat 

kepraktisan dari media pembelajaran googlesite yang dikembangkan. Analisis 

kepraktisan dihitung melalui jawaban responden dari angket yang diberikan. 

Instrumen yang diberikan berupa pernyataan menggunakan skala likert. Menurut 

Arikunto (2016), analisis kepraktisan dapat dihitung dengan rumus berikut: 

 

𝑃 =
(𝑋 − 𝑁)

(𝑀 − 𝑁)
 × 100% 

Keterangan: 

𝑋  : Jumlah skor penilaian validator 

𝑁  : Minimum jumlah skor 

𝑀  : Maksimum Jumlah skor 

Setelah menghitung indeks kepraktisan selanjutnya akan dicari nilai rata-rata dari 

subjek penelitian. Data nilai rata-rata hasil uji keparktisan selanjutnya akan 

digolongkan dalam klasifikasi pada Tabel 3.13. 

 

Tabel 3.13 Interpretasi Skor Angket Siswa 

 

Indeks Hasil Validasi Klasifikasi 

80 < 𝑃 ≤ 100 Sangat Praktis 

60 < 𝑃 ≤ 80 Praktis 

40 < 𝑃 ≤ 60 Cukup Praktis 

20 < 𝑃 ≤ 40 Kurang Praktis 

 

3.6.4 Analisis Keefektifan Pembelajaran Media Pembelajaran Google Sites 

 

Analisis efektivitas dihitung berdasarkan nilai yang didapat melalui tes kemampuan 

pemecahan masalah matematis, untuk mengetahui keefektifan media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning terhadap kemampuan pemecahan masalah . Tes 

kemampuan pemecahan masalah diberikan sebanyak dua kali, yaitu sebelum 

pembelajaran (pretest) dan setelahnya (posttest), kemudian hasilnya dianalisis 

menggunakan metode N-Gain, serta dilakukan beberapa uji, (1) normalitas, (2) 
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homogenitas, (3) independent sample t-test. 

 

1. N-Gain 

 

Dengan merujuk pada hasil pretest dan posttest, dilakukan analisis guna mengetahui 

meningkatnya kemampuan pemecahan masalah siswa dalam kelas eksperimen dan 

kelas kontrol melalui perhitungan nilai N-Gain. Analisis N-Gain dihitung 

menggunakan rumus berikut (Pratiwi, 2016). 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Skor n-gain yang telah dinormalisasi diklasifikasikan ke dalam tiga kategori yang 

disajikan pada Tabel 3.14. 

 

Tabel 3.14 Kategori Perolehan Skor N-Gain 

 

Besarnya N-Gain Kategori 

0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 
0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 Sedang 
0,00 < 𝑔 < 0,30 Rendah 

 

Uji n-gain ini dilakukan untuk melihat peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah siswa berdasarkan data pretest dan posttest yang telah dihasilkan. 

Perolehan peningkatan kemampuan siswa disajikan pada Tabel 3.15. 

 

Tabel 3.15 Hasil Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah 
 

Kelas Rata-Rata Skor N-Gain Kriteria 

Eksperimen 0,6672 Sedang 

Kontrol 0,3399 Sedang 

 

Perolehan hasil uji n-gain pada kelas eksperimen memiliki skor n-gain dengan rata- 

rata sebesar 0,6672 sehingga masuk kriteria sedang. Kemudian kelas kontrol 

memiliki skor n-gain dengan rata-rata sebesar 0,3399 sehingga masuk kriteria 

sedang. Rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa pada kelas eksperimen 

yang didapat, mengalami peningkatan yang tinggi dibandingkan pada kelas kontrol. 
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2. Uji Normalitas 

 

Kenormalan data penelitian akan diujikan menggunkan uji normalitas. Data yang 

dikatakan mengikuti distribusi normal menunjukkan penyebaran data yang merata, 

mencakup nilai rendah, sedang, dan tinggi, atau dengan kata lain, tidak memiliki 

dominasi nilai rendah atau tinggi secara keseluruhan (Viegas et al., 2015). Dalam 

penelitian ini, pengujian normalitas dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS 

dengan menghitung dan membandingkan nilai taraf signifikan (α) dengan nilai p- 

value, yang umumnya ditunjukkan dengan istilah "sig" dalam output tabel SPSS. 

Nilai taraf signifikan (α) sebesar 5% atau 0,05. Keputusan uji 𝐻0 ditolak ketika p- 

value (sig) < 0,05 dan sebaliknya 𝐻0 diterima ketika p-value (sig) ≥ 0,05 (Rinaldi 

et al., 2020). Ringkasan hasil uji normalitas data pretest, posttest, dan n-gain yang 

dihitung menggunakan software SPSS dengah hasil terlihat pada Tabel 3.16. 

 

Tabel 3.16 Ringkasan Hasil Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil perhitungan uji normalitas data memperoleh nilai p-value (sig) pada data  

pretest, posttest, dan n-gain melebih nilai taraf signifikansi yaitu 0,05 (sig > 0,05) 

yang berarti keputusan 𝐻0 diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest, 

posttest, dan n-gain berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Data 

perhitungan secara rinci dapat membuka Lampiran C.16 (Halaman 178). 

 

3. Uji Homogenitas 

 

Pengujian ini menentukan apakah varians dari populasi tersebut sama (homogen) 

atau tidak. Pengujian homogenitas ini dijalankan dengan mengunakan uji levene’s 

tes melalui perangkat lunak SPSS, dengan nilai signifikansi (α) sebesar 5% atau 

Data Kelas Shapiro Wilk 

Statistic df Sig. 

Pretest Eksperimen 0,124 32 0,062 

Kontrol 0,140 32 0,107 

Posttest Eksperimen 0,143 32 0,134 

Kontrol 0,100 32 0,740 

N-Gain Eksperimen 0,109 32 0,494 

Kontrol 0,120 32 0,076 
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0,05. Keputusan uji 𝐻0 ditolak ketika p-value (sig) < 0,05 yang diartikan tidak 

berdistribusi homogen, dan sebaliknya maka 𝐻0 diterima ketika p-value (sig) ≥ 0,05 

yang diartikan berdistribusi homogen (Rinaldi et al., 2020). Ringkasan uji 

homogenitas nilai pretest, postest dan n-gain yang dihitung menggunakan software 

SPSS terlihat pada Tabel 3.17. 

 

Tabel 3.17 Ringkasan Hasil Uji Homogenitas 

 

Data Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest 0,002 1 53 0,965 

Posttest 3,641 1 53 0,062 

n-gain 1,680 1 53 0,201 

 

Hasil perhitungan uji homogenitas memperoleh nilai p-value (sig) pada data pretest, 

posttest, dan n-gain melebih nilai taraf signifikansi yaitu 0,05 (sig > 0,05) yang 

berarti keputusan 𝐻0 diterima, maka dikatakan data pretest, posttest, dan n-gain 

berasal dari populasi yang memiliki varians sama (homogen). Data perhitungan 

secara rinci dapat membuka Lampiran C.17 (Halaman 184). 

 

4. Uji Hipotesis 

 

Pengujian hipotesis dianalisis melalui uji T tidak berkolerasi (Independent Sample 

T-test) yang merupakan uji untuk membandingkan dua sampel tidak berkolerasi. 

Pengujian ini melihat apakah ada perbedaan dalam rata-rata nilai antara dua sampel 

penelitian yang tidak berkolerasi. Adapun hipotesis dari penelitian ini sebagai 

berikut: 

𝐻0: 𝜇1 = 𝜇2   : (tidak terdapat perbedaan peningkatan nilai rata-rata dengan kategori 

baik antara pembelajaran yang menerapkan media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning dan pembelajaran yang tidak 

menerapkan media Google Sites berbasis Problem Based Learning. 

𝐻1: 𝜇1 > 𝜇2 : nilai rata-rata dengan kategori baik antara pembelajaran yang 

menerapkan media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning dan pembelajaran yang tidak menerapkan media Google 

Sites berbasis Problem Based Learning 
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Perhitungan uji T akan dihitung melalui penggunaan SPSS dengan langkah-langkah 

yaitu : Analyze → Compare Means → Independent-SampleT-Test → masukan nilai 

kemampuan pemecahan masalah ke test variable dan model yang digunakan ke 

grouping variable → pilih digine group → masukan angka 1 pada group 1 dan 

angka 2 pada group 2 → OK. Kriteria pengujian apabila p-value < 0,05 maka 𝐻0 

ditolak, dan sebaliknya(Rinaldi et al., 2020). 

 

5. Uji Proporsi Data 

 

Siswa dinyatakan mampu menguasai kemampuan pemecahan masalah ketika 60% 

dari jumlah siswa dalam kelas yang menerapakan media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning mempunyai hasil yang lebih atau sama dengan nilai 71 

sebagai nilai KKM. Adapun hipotesis pada pengujian ini sebagai berikut: 

𝐻0: 𝜌1 = 60% : (presentase siswa yang mempunyai kemampuan pemecahan 

masalah terkategori baik sama dengan 60% dari jumlah siswa 

yang mengikuti pembelajaran menggunakan media Google 

Sites berbasis Problem Based Learning 

𝐻1: 𝜌1 > 60% : (presentase siswa yang mempunyai kemampuan pemecahan 

masalah terkategori baik lebih dari 60% dari jumlah siswa yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning 

 

Perhitungan uji proporsi dapat dilakukan menggunakan rumus berikut. 

𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =

𝑥
𝑛 − 𝜋0

√𝜋0(1 − 𝜋0)
𝑛

 

Keterangan: 

𝑥 : jumlah siswa yang lulus batas KKM 

𝑛 : jumlah siswa pada kelas eksperimen 

𝜋0 : proporsi siswa yang lulus 

 

Kriteria keputusan pada uji proporsi ini apabila 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 ditolak, 

dan sebaliknya. 



 

 

 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Penelitian 

 

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah media dalam pembelajaran Google 

Sites berbasis model Problem Based Learning (PBL) pada materi SPLTV  untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Model penelitian dan 

pengembangan yang digunakan adalah ADDIE oleh Dick dan Carry (1996) yang 

terdiri atas lima tahapan, yaitu 1) analyze, 2) design, 3) development, 4) 

implementation, dan 5) evaluation. Hasil setiap tahap penelitian dan pengembangan 

secara rinci sebagai berikut. 

 

4.1.1 Analyze (Analisis) 

 

Tahap analisis dilakukan melalui studi literatur dan studi pendahuluan untuk 

mengetahui kebutuhan dan masalah yang dihadapi pendidik dan peserta didik. Studi 

literatur adalah persiapan dengan menghimpun data tentang kondisi yang ada 

sebagai bahan perbandingan untuk produk yang akan dikembangkan (Sukmadinata, 

2011). Hasil studi literatur diperoleh dengan mengkaji beberapa artikel untuk 

mencari informasi media pembelajaran yang valid untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Sedangkan, Studi pendahuluan 

dimulai pada tanggal 10 November 2023 dengan mengumpulkan data melalui tes 

kemampuan pemecahan masalah secara tertulis kepada peserta didik, dan 

wawancara kepada pendidik di SMK SMTI Bandar Lampung. Hasil tersebut 

kemudian dianalisis untuk disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, kebutuhan 

pendidik, dan kurikulum. Hasil dari tahap ini antara lain: 

1. Tes tertulis untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah berbentuk soal 

uraian yang diberikan kepada 30 peserta didik kelas X. Tes tertulis yang 

diberikan sebanyak 2 soal esai berdasarkan indikator kemampuan pemecahan 
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masalah matematis. Berdasarkan hasil tes peserta didik ditinjau dari indikator 

kemampuan pemecahan masalah. ditemukan bahwa, 60% peserta didik mampu 

memahami masalah, 50% peserta didik mampu merencanakan penyelesaian 

masalah, 40% peserta didik mampu melaksanakan rencana , 5% peserta didik 

mampu menafsirkan hasil yang diperoleh yang diberikan. Rendahnya hasil 

tersebut didukung dari hasil wawancara kepada salah satu pendidik, yaitu Rina 

anggraini, S.Pd. yang menjadi subjek pada studi pendahuluan, yaitu pendidik 

mengajar matematika di SMK SMTI Bandar Lampung. Wawancara ini 

bertujuan untuk mengetahui pembelajaran yang sudah dilakukan selama ini dan 

dampaknya terhadap kemampuan pemecahan masalah pada peserta didik. Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa kemampuan peserta didik masih kurang 

dalam memecahkan soal cerita yang menuntut kemampuan pemecahan 

masalah. 

2. Dari hasil wawancara dengan guru dan siswa ditemukan kondisi dilapangan 

bahwa dalam proses pembelajaran pendidik sudah pernah menerapkan model 

pembelajaran matematika yang cukup beragam, tetapi memang guru cenderung 

menerapkan model konvensional dengan metode ceramah dan tanya-jawab. 

Media ajar yang digunakan hanya berupa buku cetak saja, dan belum 

menggunakan bahan ajar lainnya. Setelah dilakukan wawancara dan diskusi 

dengan guru matematika tersebut, maka diperoleh solusi dengan 

mengembangkan sebuah media ajar, berupa media pembelajaran Google Sites. 

Selanjutnya, media pembelajaran Google Sites ini diusulkan kepada pihak 

sekolah SMK SMTI Bandar Lampung, yang kemudian disetujui oleh pihak 

sekolah sebagai media ajar yang tepat untuk dikembangkan 

3. Materi Sistem Persamaan Linear Tiga Variabel (SPLTV) dipilih dalam 

pengembangan media sebagai suplemen pembelajaran ini karena pada analisis 

kebutuhan merupakan materi matematika yang sulit dipahami dan sering terjadi 

kesalahan pemahaman konsep. Proses pembelajaran pada materi ini hanya 

terpaku pada penggunaan rumus, sehingga siswa sering melakukan kesalahan 

dalam penggunaan teori yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. 

Penggunaan Google Sites dapat menjadikan materi ini lebih menarik dan 

praktis untuk digunakan peserta didik dalam memahami konsep teori SPLTV. 
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Berdasarkan fakta di lapangan setiap pendidik dan peserta didik memiliki 

smartphone yang dapat mengakses Google Sites berbasis Problem Based Learning 

sebagai media pembelajaran matematika, maka Google Sites berbasis Problem 

Based Learning yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan aplikasi 

canva dan edpuzzel agar video menjadi interaktif sehingga Google Sites tersebut 

menjadi menarik dalam proses pembelajaran. Rendahnya kemampuan berpikir 

kemampuan pemecahan masalah dan keakifan peserta didik dapat diatasi dengan 

penerapan Google Sites berbasis model Problem Based Learning. Sehingga 

berdasarkan uraian hasil studi pendahuluan dan analisisnya, maka ditentukan fokus 

penelitian ini, yaitu pengembangan media pembelajaran untuk menumbuhkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik dengan subjek penelitian adalah 

peserta didik kelas X SMK SMTI Bandar Lampung 

 

4.1.2 Design (Desain) 

 

Tahap yang selanjutnya peneliti lakukan yaitu design. Kegiatan yang dilakukan 

yaitu mengumpulkan dan menyiapkan materi dan referensi. Materi pembelajaran 

yang disajikan adalah materi SPLTV. Materi Text ini diperoleh dari buku cetak 

matematika yang diterbitkan oleh kementrian pendidikan dan erlangga. Background 

dibuat dari canva dan gambar pendukung diperoleh dari internet. Video pembelajaran 

dibuat menggunakan canva kemudian dilakukan pengisian suara (dubbing) setelah 

itu video pembelajaran dimasukan kedalam edpuzzel agar menjadi interaktif. 

Kemudian media pembelajaran dibuat menggunakan website yang bernama 

Google Sites. Design yang dibuat memuat: 

1. Topik/identitas materi 

2. Menu dengan pilihan pendahuluan, masalah, materi, video, evaluasi, dan hasil 

diskusi 

3. Pada pilihan menu pendahuluan berisi apersepsi dan tujuan pembelajaran 

materi SPLTV 

4. Pada pilihan menu masalah berisi soal yang harus dipecahkan siswa dalam 

pembelajaran 
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5. Pada pilihan menu materi berisi sub materi SPLTV 

6. Pada pilihan menu video pembelajaran berisi contoh soal SPLTV yang dibuat 

interaktif 

7. Pada pilihan menu evaluasi berisi latihan soal yang terintegrasi dengan 

googleform. 

 

Media pembelajaran yang dirancang dapat dioperasikan pada laptop maupun 

smartphone dengan cara mengklik link Google Sites yang diberikan sehingga 

memudahkan peserta didik menggunakannya. 

 

4.1.3 Development (Pengembangan) 

 

Tahapan ini merupakan tahap lanjutan dari perancangan desain produk Media 

Pembelajaran yang dikembangkan melalui website Google Sites untuk materi 

SPLTV kelas X. Kegiatan yang dilakukan dalam pengembangan produk meliputi 

integrasi rancangan media ke dalam software website Google Sites pembuatan 

ilustrasi gambar, pembuatan latar pendukung, pengaturan tata letak, 

pengintegrasian audio, pengaturan trigger pada media, serta penyusunan soal 

evaluasi yang juga terintegrasi dalam media tersebut. 

 

Pengembangan yang dihasilkan menggunakan website Google Sites meliputi 

beberapa tampilan, yaitu tampilan utama/pembuka, tampilan tujuan pembelajaran, 

tampilan materi, tampilan video, dan tampilan evaluasi. Adapun hasil 

pengembangan yang telah dilakukan meliputi: 

 

1. Pembuatan Media 

 

Tahap ini adalah tahap penyusunan multimedia interaktif yang dibuat melalui 

website Google Sites. Media pembelajaran ini memiliki beberapa bagian; 1) 

pendahuluan, 2) masalah, 3) materi text, 4) video pembelajaran, 5) evaluasi dan 6) 

hasil diskusi. Bagian dari multimedia interaktif ini dibuat sebaik dan semenarik 

mungkin, berikut ini gambar dari tampilan yang telah dikembangkan. 
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a. Tampilan Menu Utama 

Halaman ini memuat tombol navigasi memuat pilihan menu yang dapat dipilih 

sesuai dengan keinginan pengguna yaitu; pendahuluan, masalah, materi teks, 

video pembelajaran, evaluasi, dan hasil diskusi. Pada halaman ini pengguna 

dapat mengontrol serta dapat memilih tombol menu yang akan dilihat terlebih 

dahulu. 

 

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama 

 

b. Tampilan menu pendahuluan 

Halaman pendahuluan berisi berisi apersepsi, tujuan pembelajaran yang 

diharapkan tercapai dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum 

Merdeka pada SMK kelas X materi SPLTV. Pada halaman ini juga disediakan 

absensi yang terintergrasi dengan Googleform. 
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Pendahuluan 

 

c. Tampilan menu masalah 

Halaman menu masalah berisi soal cerita yang harus dipecahkan peserta didik 

Gambar 4.3 Tampilan Menu Utama 

 

d. Tampilan menu materi teks 

Halaman menu teks berisi uraian materi sistem persamaan linear tiga variabel 

(SPLTV) yang disajikan dalam bentuk teks 
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Gambar 4.4 Tampilan Pembahasan Materi 

 

e. Tampilan menu vidio pembelajaran 

Halaman menu vidio pembelajaran berisi vidio pembelajaran interaktif materi 

sistem persamaan linear dua variabel (SPLTV) 

Gambar 4.5 Tampilan Menu Video Pembelajaran 

 

f. Tampilan menu hasil diskusi 

Gambar 4.6 Tampilan Hasil Diskusi Pembelajaran 

 

g. Tampilan menu evaluasi 
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2. Penilaian Produk 

 

Multimedia interaktif yang sudah dibuat kemudian divalidasi oleh tim validator ahli 

materi dan validator ahli media. Proses Validasi produk yang dilakukan berupa 

penilaian dari produk yang dibuat, serta saran dan masukan yang diberikan oleh tim 

validator dengan tujuan untuk menciptakan produk yang dibuat memiliki kualitas 

yang teruji dan layak dipergunakan. Adapun hasil dari penilaian validator ahli 

disajikan dan dijelaskan sebagai berikut. 

 

a. Penilaian ahli Media 

 

Validator ahli media yaitu Bapak Prof. Dr. Sugeng Sutiarso M.Pd. merupakan 

dosen Universitas Lampung dan Bapak Karsoni Berta, M.Pd., yang merupaka dosen 

Muhammadiyah Kota Bumi. Data yang diperoleh berdasarkan penilaian validator 

terdiri dari data kualitatif yaitu kritik dan saran yang membangun dari dosen 

validator sebagai perbaikan pada multimedia interaktif, dan data kuantitatif yang 

didapat dari lembar penilaian berupa angket tentang nilai validitas media 

pembelajaran. Perbaikan lakukan dengan mengacu pada saran yang diberikan oleh 

validator, yaitu sebagai berikut. 

 

Tabel 4.1 Perbaikan Media pada Media Pembelajaran 

 

Validator 1: Bapak Prof. Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd. 

Saran: Menu home sebaiknya dihilangkan, menu tujuan diganti 

pendahuluan 

Gambar: Sebelum perbaikan 

 

Setelah perbaikan 
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Validator 2: Bapak Karsoni Berta, M.Pd 

Saran: Adanya penambahan apersepsi yang lebih rinci untuk 2 pertemuam. 

Usahakan tampilan dapat terlihat dengan jelas 

Gambar: Sebelum perbaikan 
 

 

 

Setelah perbaikan 

 

 

 

 

Selanjutnya untuk menentukan kevalidian media pembelajaran ini dianalisis 

berdasarkan penilaian validator ahli media pada aspek teknis dan bahasa. 

Rangkuman penilaian yang diberikan oleh masing-masing validator yaitu. 

 

Tabel 4. 2 Penilaian Validator Ahli Media 

 

Aspek Jumlah Butir Soal 
 Skor Penilaian  

Validator 1 Validator 2 

Teknis 8 butir soal 24 32 

Bahasa 12 butir soal 36 46 

Skor validator  60 58 

Nilai kevalidan  66,7% 96,7% 

Rata-Rata Keevalidan  81,7%  

Keterangan  Sangat Valid 

 

Setelah mengumpulkan nilai dari data validasi ahli media, kemudian dihitung dan 

dihasilkan validasi media dengan presentase rata-rata kevalidan sebesar 81,7% 

sehingga terkriteria sangat valid, maka produk yang dikembangkan layak 

digunakan menjadi media pembelajaran. Data perhitungan secara rinci dapat 

membuka lampiran C.12 (Halaman 174) 
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b. Penilaian Ahli Materi 

 

Tabel 4. 3 Perbaikan Materi pada Media Pembelajaran 

 

 Validator 1: Bapak Prof. Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd. 

Saran: Bahasa yang digunakan sebaiknya tidak ada yang typo  
Gambar: Sebelum perbaikan 

 
 

Setelah perbaikan 

 
 

 Validator 2: Bapak Karsoni Berta, M.Pd. 

Saran: Perbesar ukuran tulisan agar siswa lebih mudah membacanya.  
Gambar
: 

Sebelum perbaikan Setelah perbaikan 
 

Validator ahli materi yaitu Bapak Prof. Dr. Sugeng Sutiarso, M.Pd. merupakan 

dosen Universitas Lampung dan Bapak Karsoni Berta, M.Pd. yang merupakan 

dosen Universitas Muhammadiyah Kotabumi. Data yang diperoleh berdasarkan 

penilaian validator terdiri dari data kualitatif yaitu kritik dan saran yang 

membangun dari dosen validator sebagai perbaikan pada media pembelajaran, dan  
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data kuantitatif yang didapat dari lembar penilaian berupa angket tentang nilai 

media Google Sites yang validator nilai berdasarkan skor skala likert. Perbaikan 

yang dilakukan berdasarkan saran dari validator terkait dengan media pembelajaran 

Google Sites tertera pada Tabel 4.3. Selanjutnya untuk menentukan kevalidian 

media pembelajaran Google Sites ini dianalisis berdasarkan penilaian validator ahli 

materi pada aspek isi dan penyajian. Rangkuman penilaian yang diberikan validator 

yaitu. 

 

Tabel 4. 4 Penilaian Validator Ahli Materi 

 

Aspek Jumlah Butir Soal 
 Skor 

Penilaian  

Validator 1 Validator 2 

Isi 13 butir soal 48 48 

Penyajian 7 butir soal 24 32 

Skor validator  72 80 

Nilai kevalidan  81 % 93,7% 

Rata-Rata Kevalidan  87,3 % 

Keterangan  Sangat Valid 

 

Setelah mengumpulkan nilai dari data validasi ahli materi, diketahui bahwa hasil 

validasi ahli materi mendapatkan presentase sebesar 87,3% sehingga masuk dalam 

kriteria sangat valid, maka produk yang dikembangkan layak dimanfaatkan menjadi 

media pembelajaran. Data perhitungan secara rinci dapat membuka Lampiran C.13 

(Halaman 175). 

 

4.1.4 Implementation (Implementasi) 

 

Produk yang telah tervalidasi oleh validator ahli dan dinyatakan valid, selanjutnya 

diimplementasikan ke dalam kelas atau pembelajaran. Tahap implementasi media 

Google Sites berbasis Problem Based Learning yaitu. 

 

1. Uji Coba Lapangan Awal 

Uji coba kelompok kecil dilaksana pada tanggal 5-6 Januari 2025, dimana produk 

penelitian berupa media Google Sites berbasis Problem Based Learning diterapkan 

oleh guru dan 6 siswa yang bukan berasal dari siswa pada kelompok eksperimen 
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ataupun kelompok kontrol. Setelah pembelajaran, siswa dan guru diberikan angket 

berupa respon siswa terhadap produk media pembelajaran Google Sites. 

 

Tabel 4. 5 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa dan Guru 

 
 Responden Siswa   Respoden Guru 

 R1 R2 R3 R4 R5 R6 

Jumlah Butir Angket 14 18 

Skor diperoleh 51 47 51 49 51 53 62 

Nilai Kepraktisan 88,1% 78,0% 87,5% 82,1% 86,8% 91,9% 81,5% 

Rata-rata Nilai 

Kepraktisan 

  85,7%   81,5% 

Keterangan   Sangat Praktis   Sangat Praktis 

 

Berdasarkan hasil pada Tabel 4.6 terkait dengan respon siswa dan guru terhadap 

media pembelajaran Google Sites menunjukkan nilai kepraktisan sebesar 85,7% 

dan 81,5%. Adapun saran dan komentar yang diberikan cukup beragam seperti, 

materinya cukup ringkas dan jelas, tampilan pada media sangat menarik, sangat 

membantu untuk belajar karena dapat dibuka melalui handphone, terdapat kegiatan 

belajar sehingga proses pembelajaran di kelas tidak jenuh dan terfokus pada materi, 

karena ada gambar dan video serta dapat mendengarkan musik. Hasil dan tanggapan 

yang diberikan disimpulkan bahwa media pembelajaran Google Sites ini sangat 

praktis dan menarik bagi siswa. 

 

Bersamaan dengan uji coba kelompok kecil, peneliti juga memberikan tes 

kemampuan pemecahan masalah kepada 32 siswa yang telah mempelajari materi 

peluang. Dengan tujuan mengukur instrumen tes yang peneliti gunakan berdasarkan 

uji validitas, reliabilitas, daya beda, dan tingkat kesukaran. Jumlah soal yang 

disajikan adalah 4 butir soal, yang mencakup indikator kemampuan pemecahan 

masalah. Evaluasi menunjukkan bahwa soal tes tersebut memenuhi syarat untuk 

digunakan, karena dinyatakan valid dan reliabel, serta menunjukkan variasi dalam 

tingkatan kesulitan dan daya beda yang cukup dan baik.  
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2. Uji Coba Lapangan 

 

Uji coba lapangan adalah tahap pengujian media pembelajaran \Google Sites untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa, yang dilaksanakan pada 

tanggal 15- 29 Januari 2025. Uji coba lapangan ini dilaksanakan pada siswa kelas X 

KI 1 sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 32 siswa, dan kelas X KI 4 sebagai 

kelas kontrol dengan 32 siswa. Dalam proses pembelajaran, kelas eksperimen 

menggunakan media pembelajaran Google Sites, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan media pembelajaran seperti biasanya dikelas yaitu menggunakan 

buku cetak. Pada tahap proses penelitian ini, peneliti awali dengan memberikan soal 

pretest untuk menguji kemampuan awal kemampuan pemecahan masalah dengan 

soal sistem persamaan linear tiga variabel (SPLTV). Setelah memperolah data 

kemampuan awal siswa, kemudian peneliti melakukan proses pembelajaran yang 

menerapkan media Google Sites berbasis Problem Based Learning. Diakhir 

pembelajaran peneliti memberikan soal posttest untuk melihat kemampuan 

pemecahan masalah siswa setelah mendapatkan perlakuan. Adapun rangkuman 

hasil nilai dari data pretest dan posttest kemampuan pemecahan masalah siswa pada 

masing-masing kelas sebagai berikut. 

 

Tabel 4. 6 Deskripsi Nilai Tes Kemampuan Pemecahan masalah 

 

Keterangan 
 Kelas Eksperimen  Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Rata-Rata 
Nilai Minimum 
Nilai Maximum 

41,66 
                   10 
                   58                  

80,91 
63 
98 

41,63 
23 
55 

60,88 
35 
95 

 

Berdasarkan Tabel 4.7 menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest di setiap kelas 

tidak jauh berbeda, namun nilai rata-rata posttest untuk kelas eksperimen lebiih 

tinggi, yakni 80,91 dibandingkan dengan kelas kontrol yang memperoleh nilai rata-

rata sebesar 60,88 
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4.1.5 Evaluate (Evaluasi) 

 

Tahap terakhir pada proses pengembangan media Google Sites berbasis Problem 

Based Learning adalah mengevaluasi produk yaitu dengan menganalisis nilai yang 

telah didapatkan melalui data pretest dan posttest untuk melihat keefektifan 

pengembangan media Google Sites berbasis Problem Based Learning terhadap 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah. 

 

Berdasarkan hasil analisis data setelah melalui uji normalitas dan homogenitas, 

dapat disimpulkan bahwa data berasal dari populasi dengan distribusi yang normal 

dan bersifat homogen, sehingga pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji t 

(indpenedent sample t test), tujuannya untuk melihat perbedaan dua rata-rata nilai 

pada kedua kelas. Peneliti menggunakan software SPSS untuk melakukan 

perhitungan. Hasil yang diperoleh disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 4. 7 Hasil Uji Independent Samples T Test 

 
 Data F Sig. T df Sig.(2-tailed) 

 Equal variances assumed  N-Gain  0,011  0,917  7,692  62  0,000  

 

Hasil yang telah ditunjukkan pada Tabel 4.8 memperlihatkan bahwa nilai sig (2- 

tailed) pada data n-gain sebesar 0,000 yang memiliki nilai lebih kecil dari tingkat 

signifikansi 0,05. Hal ini berarti bahwa hipotesis nol (𝐻0) ditolak, sehingga 

dikatakan  ada perbedaan rata-rata n-gain kemampuan pemecahan masalah siswa 

yang menerapkan media Google Sites berbasis Problem Based Learning dengan 

siswa yang menerapkan pembelajaran tanpa media pembelajaran Google Sites. 

 

Selanjutnya menganalisis uji proporsi terhadap data hasil kemampuan pemecahan 

masalah. Apabila mendapatkan nilai kemampuan pemecahan masalah minimal 71 

dikatakan lulus, sesuai dengan batas kriteria ketuntasan minimum di SMK SMTI 

Bandar Lampung. Data nilai proporsi yang peneliti gunakan yaitu 60% dari 

keseluruhan peserta didik. Hasil uji z disajikan pada tabel di bawah.  
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Tabel 4. 8 Hasil Uji Proporsi Kemampuan Pemecahan Masalah 

 
Uji Z Nilai 

𝑥 27 

𝑛 32 

𝜋0 0,6 
𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 2,8146 
𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 1,96 

 

Hasil uji proporsi yang dihasilkan memperoleh nilai 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,8146 dan 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 

1,96. Berdasarkan Keputusan uji dimana 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 ditolak. 

Disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah pada siswa yang 

melaksanakan pembelajaran menggunakan media Google Sites berbasis Problem 

Based Learning memperoleh ketuntasan klasikal terkategori baik dengan 

ketuntasan lebih dari 60%. 

 

4.2 Pembahasan 

 

Penelitian pengembangan ini mempunyai dampak yang positif pada pembelajaran 

matematika dengan menghasilkan sebuah produk media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning. Model PBL menjadi unsur dari media pembelajaran ini 

serta dalam proses kegiatan belajar pada materi SPLTV. Media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning ini diterapkan sebanyak dua pertemuan di kelas 

eksperimen dan disebarkan melalui link yang dapat dibuka oleh siswa sehingga 

penggunaannya dapat digunakan tanpa menginstal aplikasi untuk menghindari 

penuhnya kapasitas penyimpanan perangkat. Berdasarkan proses pengembangan 

dan penelitian, media Google Sites berbasis Problem Based Learning dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa yang memenuhi kriteria 

valid, praktis dan efektif. Siswono (2019) mengatakan suatu produk dikatakan 

memiliki mutu baik apabila sesuai dengan kriteria valid, praktis dan efektif. 

Pengembangan ini mampu mengatasi kekurangan dan kelemahan dalam media 

serta aktifias pembelajaran yang terdapat pada sekolah tempat penelitian dilakukan 

dikarenakan beberapa faktor. 
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Faktor pertama yaitu media pembelajaran yang dikembangkan telah divalidasi oleh 

2 validator yang merangkap sebagai ahli materi dan media. Dari hasil perhitungan 

melalui sebaran angket yang diisi oleh validator diperoleh rata-rata skor validitas 

materi sebesar 87,3% (sangat valid) dan rata-rata skor validitas ahli media sebesar 

81,7% (sangat valid). Ketercapaian produk memenuhi standar kevalidan, yaitu 

media pembelajaran telah disusun sesuai dengan analisis kebutuhan, yang diperkuat 

dengan perangkat pembelajaran berupa capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

modul ajar, dan instrumen tes kemampuan pemecahan masalah. 

 

Kevalidan produk yang dikembangkan juga memperhatikan kelayakan isi yang 

memperhatikan tampilan, teks, pemilihan gambar, penggunaan audio dan video, 

serta tombol navigasi yang jelas. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa media 

yang valid adalah media yang mempertimbangkan kelayakan isinya (Hidayat dkk., 

2015; Rizal & Walidain, 2019). Selain itu media pembelajaran ini dibuat dengan 

memperhatikan desain, tata letak, dan menempatkan konten untuk meningkatkan 

kualitas visualnya. Elemen pendukung seperti backsound dan video juga menjadi 

perhatian agar suara dan video yang dihasilkan lebih jelas, sehingga memudahkan 

siswa dalam memahami materi. Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa media 

yang dianggap valid adalah media yang memperhatikan tata letak yang menarik 

(Anto dkk., 2017; Mukti & Nurcahyo, 2017). 

 

Faktor kedua yaitu faktor kepraktisan penggunaan media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning, dimana produk ini menyajikan materi secara runtun dan 

ringkas, penggunaan tombol navigasi yang mempermudah siswa untuk berpindah 

dan mencari informasi sesuai dengan kebutuhan atau materi yang dipelajari. Selain 

itu latihan soal dan evaluasi mudah dipahami oleh siswa. Dilengkapi dengan video 

yang menambah pengetahuan terkait materi dan penyelesaian soal yang membuat 

siswa dapat dengan baik memahami materi SPLTV. Kemudian dengan pemanfaatan 

teknologi yang menggunakan mobile learning atau pembelajaran menggunakan 

smartphone, menjadikan siswa tertarik dalam proses pembelajaran dan aktif karena 

adanya aktifitas somatis dalam proses pembelajaran, adanya semangat belajar 

karena siswa dapat lebih mudah untuk membuka materi, praktis untuk dipelajari 
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kapanpun dan dimanapun dengan waktu yang fleksibel serta dapat diakses secara 

offline. Berdasarkan penelitian Wahyugi & Fatmariza (2021), penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Media 

pembelajaran yang dapat diakses secara mobile memiliki berbahgai keunggulan, 

salah satunya adalah kemudahan dalam mengakses materi dimana saja dan fleksibel 

waktunya (Silviarista & Setyosari, 2018).. Sejalan dengan pernyataan tersebut, 

kepraktisan pada penelitian ini diperkuat dari hasil uji kepraktisan berdasarkan 

tanggapan siswa dan guru. Skor kepraktisan dari respon siswa diperoleh nilai 85,7% 

dan skor kepraktisan dari respon guru diperoleh nilai 81,5%. Berdasarkan uraian 

tersebut, media pembelajaran dapat dikategorikan dalam kriteria sangat praktis. 

 

Setelah mencukupi kriteria valid dan praktis, selanjutnya kriteria yang akan di uji 

ialah keefektifan produk. Uji keefektifan produk menjadi faktor ketiga sebagai 

penentu keefektifan produk yang dikembangkan terhadap kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Keefektifan terlihat melalui penguasaan materi siswa terhadap materi 

diberikan dengan penggunaan produk. Keefektifan produk dapat diukur melalui 

hasil belajar setelah menggunakan media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning. Pretest dan posttest yang diberikan merupakan cara sederhana untuk 

mengukur perubahan hasil kemampuan siswa. Berdasarkan hasil penelitian, 

terbukti bahwa media Google Sites berbasis Problem Based Learning ini efektif 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Hal tersebut berdasarkan 

perolehan hasil uji t skor n-gain menampilkan hasil bahwa terdapat perbedaan 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa antara kelas yang 

menggunakan media Google Sites berbasis Problem Based Learning dan yang 

tidak. Kelas yang menggunakan media Google Sites berbasis Problem Based 

Learning menunjukkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah pemecahan 

masalah lebih signifikan, berdasarkan uji proporsi yang mengindikasikan lebih dari 

60% siswa yang menerima pembelajaran media Google Sites berbasis Problem 

Based Learning memiliki ketuntasan klasikal berkategori baik. 
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Meningkatnya kemampuan pemecahan masalah pada siswa yang menggunakan 

media Google Sites berbasis Problem Based Learning dikarenakan pada proses 

pembelajaran siswa difasilitasi untuk melakukan kegiatan atau langkah kerja yang 

bersifat komunikasi dan diskusi sehingga siswa aktif untuk terlibat dalam proses 

penyelesaian masalah pada saat pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori belajar 

kontruktivisme, teori ini menyatakan bahwa ketika proses belajar mengajar, siswa 

akan lebih mudah mendapatkan pengetahuan baru dengan cara diskusi dan 

berinteraksi dengan teman-teman dan guru (Iswadi, 2017). Dari awal implementasi 

media Google Sites berbasis Problem Based Learning yang digunakan melalui 

handphone, siswa menunjukkan ketertarikan yang meningkat dan memberikan 

lebih banyak perhatian pada pembelajaran, sehingga kondisi mental mereka 

menjadi lebih siap untuk belajar. ketertarikan diawal ini menjadi langkah awal 

penting bagi siswa untuk terus terlibat dalam pembelajaran. Menurut Slameto 

(2013), minat muncul dari rasa ketertarikan terhadap sesuatu yang didorong oleh 

motivasi internal, tanpa adanya pengaruh eksternal. Minat ini mendorong siswa 

untuk memberikan perhatian lebih dalam proses belajar. 

 

Dari ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran tersebut, peneliti menemukan 

bahwa siswa menunjukkan sikap dan prilaku yang lebih terarah serta fokus dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Siswa terlibat aktif dalam proses belajar, seperti 

merespon kegiatan pembelajaran dengan menunjukkan atau menjawab pertanyaan, 

menyampaikan pendapat, memiliki konsentrasi selama pembelajaran, 

menyelesaikan tugas dengan fokus dan teliti, serta memperhatikan penjelasan 

dengan cermat. Melakukan segala aktifitas dengan antusias dan semangat karena 

pembelajaran yang diikuti sangat seru dan menyenangkan. Hal ini sesuai dengan 

teori joyful learning, teori ini menegaskan bahwa suasana yang menyenangkan 

membantu siswa merasa lebih rileks dan fokus (Faridah & Ariyanto, 2021). 

Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa serta memperkuat pemahaman siswa terkait konsep penting yang 

diajarkan, menyediakan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan (Ali 

dkk., 2024). 
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Selain itu, peneliti juga menemukan bahwa siswa yang menggunakan media 

pembelajaran Google Sites memiliki motivasi, ketertarikan dan semangat belajar 

yang lebih baik saat memulai pembelajaran. Hal ini terlihat ketika guru 

menyampaikan bahwa “pembelajaran hari ini menggunakan media Google Sites”, 

terlihat siswa langsung bersemangat dan meminta untuk segera memulai proses 

pembelajaran. Kemudian, ketika guru bertanya terkait masalah yang mereka amati 

di media Google Sites hampir semua siswa menunjukkan antusian (keaktifan) 

dengan memberikan pertanyaan masing-masing. Menurut Ayu Desy N. et al. (2014) 

seorang siswa yang belajar tanpa adanya motivasi tidak akan mendapatkan hasil 

yang maksimal, terlihat dari aktivitas belajar siswa di dalam kelas ketika sedang 

mengikuti pelajaran. Aktivitas belajar siswa sangat penting dalam menentukan 

keberhasilan dalam belajar. Dalam aktivitas belajar siswa dituntut aktif mengikuti 

proses belajar dapat dilihat dari kesungguhan memperhatikan penjelasan guru, 

mengajukan pertanyaan terhadap hal-hal yang kurang dipahaminya ataupun 

ketekunannya dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru.Sehingga, 

peneliti menyadari bahwa penting memperhatikan motivasi awal siswa agar proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik untuk setiap kelas. Oleh karena itu, 

peneliti memberikan reward untuk setiap kelas guna meningkatkan motivasi di 

kelas yang tidak menggunakan media Google Sites. 

 

Pelaksaan kegiatan pembelajaran menggunakan media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning ini menjadikan anak aktif memanfaatkan semua panca 

inderanya. Dan mengakomodasiberbagai gaya belajar siswa. Hal ini didasari pada 

adanya pembelajaran juga berpusat kepada anak, sehingga anak terlibat langsung 

dalam proses pembelajaran untuk membentuk pengetahuan mereka sendiri, sesuai 

dengan teori konstruktivisme. Teori ini menegaskan bahwa manusia 

mengembangkan pemahaman dan pengetahuan berdasarkan pengalaman yang 

mereka alami (Bada & Olusegun, 2015). Piaget (1973) berpendapat bahwa 

pemahaman terjadi melalui proses menemukan atau merekonstruksi melalui 

penemuan kembali. Ia menjelaskan bahwa anak-anak melalu berbagai tahapan 

dimana mereka menerima gagasan, yang kemudian dapat mereka modifikasi atau 

tolak. Oleh karena itu, pemahaman berkembang secara bertahap melalui 
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keterlibatan aktif dan partisipasi siswa dalam setiap fase perkembangan. Melalui 

model PBL ini siswa tampak ikut terlibat dan berpartisipasi dalam pembelajaran, 

karena terdapat kegiatan somatis dan intelektual yang menjadi aktivitas 

pembelajaran untuk siswa terlibat langsung dalam kegiatan menemukan, berdiskusi 

dengan teman kelompok, menyampaikan informasi  atau  menyelesaikan masalah  

yang  diberikan  sehingga  mampu meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa (Azizah & Purwaningrum, 2022). 

 

Pada saat melaksanakan proses penelitian untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah terdapat beberapa kesulitan yang dihadapi. Kesulitan pertama, 

yaitu siswa pada kelas yang tidak menggunakan media Google Sites tidak mau 

terlibat aktif karena merasa malu. Solusi yang digunakan peneliti untuk mengatasi 

hal ini adalah menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif, Inklusif berarti 

memasukkan, menyertakan, atau melibatkan semua orang tanpa memandang 

perbedaan latar belakang, kemampuan, atau status mereka (Surianto & PMat, 

2025). Konsep ini menekankan pentingnya keterlibatan semua pihak dalam suatu 

lingkungan atau kegiatan. Salah satu upaya yang membuat siswa lebih interaktif 

ialah dengan cara memberikan reward dan dukungan individual kepada siswa yang 

kesulitan. Hal ini sesuai dengan dengan pendapat Sudirman dkk., (2023), bahwa 

reward dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Kesulitan selanjutnya yang 

dihadapi pada saat penelitian adalah, adanya beberapa siswa yang baru diketahui 

mempunyai mata rabun, sehingga tidak dapat melihat layar proyektor dengan jelas. 

Solusi yang digunakan peneliti untuk mengatasi hal ini adalah mengarahkan siswa 

tersebut untuk membuka Goggle Sites melalui smartphone sehingga tetap bisa 

mengikuti pembelajaran dengan baik. 

 

Berdasarkan proses penelitian dan pengembangan, diperoleh bahwa media Google 

Sites berbasis Problem Based Learning merupakan pengembangan produk yang 

bermutu karena memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Adapun 

beberapa faktor pendukung lainnya yang mempengaruhi hasil penelitian ini, yaitu 

(1) media Google Sites berbasis Problem Based Learning ini disusun mengikuti 

tahapan pembelajaran dengan tujuan agar tidak terjadi ketidaksesuaian antara 
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proses pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran tersebut. Kustandi dan 

Sutjipto (2013) menyatakan bahwa salah satu kriteria dalam memilih atau membuat 

bahan ajar adalah kesesuaiannya dengan kurikulum, tujuan, dan proses 

pembelajaran, sehingga kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung dengan efektif 

dan mencapai tujuan yang diinginkan. (2) media pembelajaran ini dibuat melalui 

software edpuzzel yang menghasilkan media yang menarik menjadikan siswa dapat 

berintraksi dengan media pembelajaran. Yuli & Fika (2022) menyebutkan bahwa 

edpuzzel efektif untuk menciptakan media interaktif. Software ini dilengkapi dengan 

animasi dan karakter menarik yang dpaat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 

memfasilitasi interaksi antara media dan siswa. Pengembangan media pembelajaran 

melalui edpuzzel juga menunjukkan bahwa kelayakan untuk digunakan sebagai 

media pembelajaran (Ismiranda & Ariani, 2020; Nugroho & Arrosyad, 2020). 

 

Berdasarkan pembahasan yang telah dipaparkan, pengembangan media Google 

Sites berbasis Problem Based Learning yang telah dilakukan relevan dengan 

beberapa penelitian yaitu media Google Sites berbasis Problem Based Learning 

menjadikan suasana belajar menyenangkan, karena setiap siswa dapat 

menggunakan media secara mandiri, sehingga penggunaan media dapat disesuaikan 

dengan kemampuan akademik siswa (Takwin et al., 2024), media Google Sites 

berbasis Problem Based Learning dapat menampilkan pembelajaran dengan 

rancangan yang menarik  (Tabrani et al., 2021) dan mampu menciptakan interaksi 

yang efektif dengan siswa, sehingga dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa  (Panjaitan & Rajagukguk, 2017). 



 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan secara keseluruhan dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Pengembangan media Google Sites berbasis Problem Based Learning 

memenuhi kriteria valid, dan praktis. 

2. Media Google Sites berbasis Problem Based Learning efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah.  

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan uraian di atas, ada beberapa saran untuk dijadikan bahan 

pemanfaatan hasil dan arah penelitian lebih lanjut: 

1. Bagi pendidik dapat menggunakan produk media Google Sites berbasis 

Problem Based Learning yang dimanfaatkan kepada siswa pada materi SPLTV 

dan menjadi alternatif media pembelajaran yang menunjang siswa untuk 

belajar karena media pembelajaran ini sudah berbasis web yang memudahkan 

guru dan siswa dalam pembelajaran, sehingga disarankan dapat 

mengembangkannya pada materi matematika lainnya. 

2. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya agar memperhatikan motivasi 

belajar siswa, karena aktivitas belajar akan berjalan lancar jika siswa memiliki 

motivasi untuk belajar. 

3. Peneliti juga menyarankan untuk memberikan reward kepada siswa guna 

mengatasi kurang nya keaktifan siswa pada proses penelitian.  
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