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ABSTRACT 
 

This study aims to develop, validate, and evaluate the effectiveness of a STEM-based 

learning website supported by Google Sites to enhance students’ Computational Thinking 

skills on the topic of three-dimensional geometric shapes. The method used is Research and 

Development (R&D) with the ADDIE model, which includes analysis, design, development, 

implementation, and evaluation stages. Data were collected through interviews, 

questionnaires, pretests, and posttests using instruments such as expert validation sheets, 

student response questionnaires, and Computational Thinking tests. The research subjects 

included two content experts, two media experts, and seventh-grade students of SMP Yayasan 

17 Sukakarsa. The resulting product is a learning website accessible via smartphones. The 

validation results indicate that the media is highly feasible and received very positive 

responses from students. The effectiveness test showed an increase in Computational Thinking 

skills, with an average N-Gain score of 0.78, which falls into the "high" category. 

Keywords : ADDIE, Computational Thinking, Google Sites, Web-Based Learning 

Development, STEM  

 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji kelayakan, dan 

mengevaluasi efektivitas web ajar berbasis STEM dengan bantuan Google Sites dalam melatih 

kemampuan Computational Thinking peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar. 

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, 

yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Data 

dikumpulkan melalui wawancara, angket, pretest, dan posttest dengan menggunakan 

instrumen lembar wawancara, angket kelayakan ahli, angket respons peserta didik, serta tes 

Computational Thinking. Subjek penelitian terdiri dari dua ahli materi, dua ahli media, dan 

peserta didik kelas VII A SMP Yayasan 17 Sukakarsa. Produk yang dihasilkan berupa web 

ajar yang dapat diakses melalui smartphone. Hasil validasi menunjukkan bahwa media sangat 

layak digunakan dan memperoleh respons sangat positif dari peserta didik. Uji efektivitas 

menunjukkan peningkatan kemampuan Computational Thinking dengan rata-rata skor N-Gain 

sebesar 0,78 yang termasuk dalam kategori “tinggi”. 

Kata Kunci : ADDIE, Computational Thinking, Google Sites, Pengembangan Web Ajar, 

STEM 

 

https://doi.org/10.31537/laplace.v8i2.2678
mailto:sstayuni16@gmail.com


 

 

 Pengembangan Web Ajar Berbasis STEM … (Ayuni, Rustina, Nugraha) 

 

537 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Transformasi teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak 

besar terhadap berbagai sektor, termasuk dunia pendidikan. Dalam konteks 

pembelajaran matematika, integrasi teknologi tidak lagi menjadi pilihan tambahan, 

melainkan suatu keharusan guna menjawab tantangan abad ke-21 serta meningkatkan 

kualitas dan efektivitas pembelajaran (Sunandari et al., 2023). Teknologi dapat 

diintegrasikan melalui media pembelajaran berbasis web yang menawarkan 

pengalaman belajar interaktif, menarik, dan fleksibel. Media semacam ini terbukti 

mampu memfasilitasi pemahaman konsep serta mengurangi kejenuhan siswa dalam 

belajar (Ilmi & Khairunnisa, 2020). Lebih lanjut Amin et al. (2022) bahkan 

menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis web tidak hanya meningkatkan hasil 

belajar, tetapi juga melatih kemampuan pemecahan masalah siswa secara lebih 

terstruktur. Seiring meningkatnya kebutuhan akan pembelajaran digital yang fleksibel, 

media yang inovatif dan mudah diakses menjadi bagian penting dalam pendidikan saat 

ini (Prayudi & Anggriani, 2022). 

Salah satu platform yang dapat dimanfaatkan dalam pengembangan media 

pembelajaran adalah Google Sites. Platform ini mendukung guru dalam menyusun 

materi ajar, menautkan video pembelajaran, hingga menyajikan aktivitas dan tugas 

secara terpadu dalam satu laman (Jubaidah & Zulkarnain, 2020). Penelitian Nuryati et 

al. (2022) menunjukkan bahwa Google Sites efektif dalam meningkatkan keaktifan 

siswa, mendorong diskusi, serta memperdalam pemahaman konsep matematika. 

Validasi dari para ahli media dan materi, serta tanggapan siswa, menunjukkan bahwa 

platform ini layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran (Jari et al., 2022). 

Namun, hasil observasi di SMP Yayasan 17 Sukakarsa menunjukkan bahwa 

meskipun sekolah telah dilengkapi perangkat teknologi seperti proyektor, 

laboratorium komputer, dan akses penggunaan smartphone dalam pembelajaran, 

pemanfaatan teknologi masih terbatas pada penyampaian materi dengan PowerPoint 

dan GeoGebra. Kurangnya variasi dalam penggunaan media menyebabkan 

pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik. Hal ini berdampak pada 

menurunnya motivasi dan pemahaman siswa, khususnya dalam materi bangun ruang 
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sisi datar. Berdasarkan wawancara dengan guru matematika, sekitar 50% siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami materi tersebut, sedangkan hanya sebagian 

yang menunjukkan antusiasme tinggi saat pembelajaran berlangsung. Selain itu, 

sebanyak 58% siswa masih keliru dalam mengidentifikasi unsur bangun ruang, dan 

52% melakukan kesalahan dalam menghitung luas permukaan dan volume. Nilai rata-

rata ulangan harian pada materi tersebut hanya mencapai 73, menunjukkan bahwa 

banyak siswa belum benar-benar memahami konsep secara menyeluruh. 

Untuk menjawab permasalahan tersebut, dibutuhkan pendekatan 

pembelajaran yang lebih kontekstual dan berorientasi pada pengembangan 

keterampilan abad ke-21. Salah satu pendekatan yang relevan adalah Computational 

Thinking, yang mencakup keterampilan dekomposisi, identifikasi pola, abstraksi, dan 

berpikir algoritmik dalam menyelesaikan persoalan matematika, khususnya dalam 

konteks geometri (Wing, 2011). Pendekatan ini juga dipandang sebagai keterampilan 

penting dalam menghadapi tantangan era digital (Monalisa, 2023). Penerapan 

Computational Thinking dalam pembelajaran telah didukung oleh kebijakan 

pendidikan di Indonesia, sebagaimana tercantum dalam kurikulum (Zahid et al., 2021). 

Kemampuan berpikir komputasional diyakini mampu membantu siswa membangun 

logika berpikir yang sistematis dan meningkatkan problem solving mereka (Selby & 

Woollard, 2013; Unonongo et al., 2021). 

Integrasi pendekatan STEM (Science, Technology, Engineering, and 

Mathematics) menjadi semakin penting untuk mendukung pengembangan 

Computational Thinking dalam pembelajaran matematika. STEM memberikan 

pengalaman belajar yang lebih kontekstual, aplikatif, serta mengintegrasikan berbagai 

disiplin ilmu yang relevan dengan kehidupan nyata (Hafni et al., 2020; Saad & 

Zainudin, 2024). Miller (2019) menegaskan bahwa pendekatan ini memungkinkan 

siswa menghubungkan antara konsep geometri dan pemecahan masalah nyata secara 

lebih mendalam. Han et al. (2021) juga menyatakan bahwa faktor-faktor 

Computational Thinking, sosial, motivasional, dan instruksional sangat memengaruhi 

capaian belajar siswa dalam konteks STEM. Penelitian Kristiandari, C., S. et al. (2023) 

menunjukkan bahwa penerapan pendekatan ini tidak hanya meningkatkan pemahaman 

konsep, tetapi juga aktivitas dan motivasi belajar siswa secara keseluruhan.  
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Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: Bagaimana prosedur pengembangan dan efektivitas Web Ajar berbasis STEM 

berbantuan Google Sites dalam melatih kemampuan Computational Thinking siswa 

pada materi bangun ruang sisi datar? 

Untuk menjawab rumusan masalah tersebut secara sistematis, maka tujuan 

dari penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan Web Ajar berbasis STEM berbantuan Google Sites untuk 

digunakan pada materi bangun ruang sisi datar. 

2. Melatih kemampuan Computational Thinking siswa melalui integrasi pendekatan 

STEM dalam media pembelajaran yang dikembangkan. 

3. Menguji efektivitas media pembelajaran berbasis web dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep bangun ruang sisi datar dan keterampilan 

berpikir komputasional mereka. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Penelitian Pengembangan (Research 

and Development/R&D) yang sistematis, dengan panduan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Fokus utama dari riset ini adalah 

menciptakan media pembelajaran berbasis web ajar menggunakan platform Google 

Sites untuk memfasilitasi materi bangun ruang sisi datar. Menurut Gay (dalam 

Okpatrioka Okpatrioka, 2023), R&D merupakan upaya terstruktur yang bertujuan 

untuk mengembangkan produk pendidikan yang efektif, meliputi bahan ajar, media, 

dan strategi instruksional. Senada dengan pandangan tersebut, Sugiyono (2022) 

menegaskan bahwa penelitian pengembangan berorientasi pada penciptaan serta 

pengujian validitas dan efektivitas produk yang dapat diintegrasikan dalam proses 

pembelajaran. Dalam konteks ini, "produk" tidak hanya merujuk pada bentuk fisik, 

tetapi juga mencakup inovasi dalam pendekatan dan metodologi pembelajaran. 

Pemilihan model ADDIE didasarkan pada sifatnya yang sistematis dan terstruktur. 

Branch (2009) menggarisbawahi bahwa setiap tahapan dalam model ADDIE saling 

terkait dan membangun di atas tahap sebelumnya, memastikan pengembangan produk 
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sesuai kebutuhan pembelajaran dan menghasilkan media yang tidak hanya layak tetapi 

juga efektif. Media pembelajaran yang dihasilkan dalam penelitian ini dapat diakses 

melalui tautan yang akan disediakan. 

Data dalam penelitian ini dihimpun dari beberapa sumber krusial. Pertama, 

ahli materi berperan dalam menilai kelayakan isi dan kesesuaian tujuan pembelajaran 

dari media yang dikembangkan. Kedua, ahli media bertanggung jawab mengevaluasi 

aspek teknis dan fungsionalitas dari web ajar. Ketiga, peserta didik memberikan 

umpan balik mengenai kepraktisan penggunaan media melalui angket. Selain itu, tes 

kemampuan Computational Thinking juga menjadi instrumen penting untuk 

mengukur seberapa efektif media pembelajaran dalam meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi bangun ruang sisi datar. Seluruh data yang terkumpul 

kemudian dianalisis menggunakan metode deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk 

menilai tingkat kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

1. Evaluasi Kelayakan Media Pembelajaran oleh Ahli 

Untuk menentukan kelayakan web ajar yang dikembangkan, data validasi 

yang diberikan oleh para ahli (ahli media dan ahli materi) diolah menggunakan kriteria 

penilaian sebagai berikut:: 

Tabel 1 Klasifikasi Pemberian Skor Validasi Ahli 

Kategori Penilaian Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

Skor yang diperoleh dari penilaian para ahli kemudian dikonversi menjadi 

nilai persentase menggunakan Skala Likert, sesuai dengan panduan Purwanto (dalam 

Rahman et al., 2019), dengan rumus: 

𝑁𝑃 =  
𝑅

𝑆𝑀
× 100 % 

Keterangan : 
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NP = Nilai Persentase 

R = Jumlah Skor 

SM = Skor Maksimal 

Nilai persentase ini selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria 

kelayakan sebagai berikut: 

Tabel 2 Kriteria Kelayakan 

Persentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

 

2. Analisis Respons Peserta Didik terhadap Media Pembelajara 

Respons peserta didik terhadap media pembelajaran dikumpulkan melalui angket 

dan dianalisis menggunakan Skala Likert, dengan panduan kriteria pemberian skor 

sebagai berikut: 

Tabel 3 Kriteria Pemberian Skor Respon Peserta Didik 

Kriteria Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Sedang 3 

Buruk 2 

Buruk Sekali 1 

  Sumber : (A. Rahman et al., 2019) 

Data yang diperoleh dari angket respons siswa kemudian dihitung nilai 

persentasenya menggunakan rumus yang sama (Purwanto, dalam Rahman et al., 

2019): 

𝑁𝑃 =  
𝑅

𝑆𝑀
× 100 % 
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Keterangan : 

NP = Nilai Persentase 

R = Jumlah Skor 

SM = Skor Maksimal 

Hasil nilai persentase respons peserta didik ini kemudian diinterpretasikan 

menggunakan kriteria kelayakan respons yang mengacu pada pendapat Purwanto 

(dalam A. A. Rahman, 2022) sebagai berikut: 

Tabel 4 Kriteria Kelayakan Respon Peserta Didik 

Penilaian Kriteria 

0% - 20% Sangat Kurang Baik 

21% - 40% Kurang Baik 

41% - 60% Cukup Baik 

61% - 80% Baik 

80% - 100% Sangat Baik 

Sumber : (Rahman et al., 2019) 

3. Analisis Efektivitas Kemampuan Computational Thinking. 

Untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan Web Ajar dalam melatih 

kemampuan Computational Thinking peserta didik, dilakukan perhitungan 

perbandingan hasil pretest dan posttest menggunakan metode N-Gain. Rumus N-Gain, 

menurut Meltzer (dalam Rahmah et al., 2023), adalah sebagai berikut: 

𝑁 –  𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Interpretasi nilai N-Gain dikategorikan berdasarkan kriteria Hake, seperti 

yang disajikan dalam Tabel 5: 

Tabel 5 Interpretasi Nilai N-Gain 

Nilai N-Gain Kriteria 

N-Gain > 0,70 Tinggi 

0,30 ≤ N-Gain ≤ 0,70 Sedang 
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N-Gain < 0,30 Rendah 

Sumber : Rahmah et al., 2023 

Selain itu, nilai N-Gain dapat dikonversi ke dalam persentase untuk 

kategorisasi efektivitas, sesuai dengan tafsiran Hake dalam Tabel 6: 

Tabel 6 Tafsiran Efektivitas N-Gain 

Persentase N-Gain (%) Tafsiran 

< 40 Tidak efektif 

40 – 55 Kurang efektif 

56 – 75 Cukup efektif 

Sumber: (Istiqomah et al., 2022). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan web ajar berbasis STEM ini mengikuti model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) dari Branch (2009). 

Tahap analisis mengidentifikasi kebutuhan mendesak akan media pembelajaran 

interaktif untuk materi bangun ruang sisi datar guna mengatasi keterbatasan visualisasi 

dan meningkatkan Computational Thinking peserta didik di SMP Yayasan 17 

Sukakarsa. Google Sites dipilih karena aksesibilitas dan kemampuannya 

mengintegrasikan multimedia (Nuryati et al., 2022; Umaliyahati et al., 2023), selaras 

dengan pendekatan STEM yang menekankan pemikiran sistematis dan (Barr & 

Stephenson, 2011). 

Pada tahap desain, peneliti menyusun spesifikasi media detail dan Storyboard 

untuk mendukung pemahaman STEM dan Computational Thinking (Branch, 2009). 

Tahap pengembangan melibatkan produksi prototipe awal yang kemudian melalui 

validasi oleh pakar untuk memastikan kelayakan materi dan teknis. Web ajar divalidasi 

oleh Ahli Media pertama, kemudian dua ahli materi, dan terakhir Ahli Media kedua 

setelah perbaikan. Semua validator menilai media ini sangat layak untuk 

diimplementasikan, memenuhi standar kualitas materi dan teknis (Azhar Arsyad, 

2009; Batubara, 2020). 

Tabel 7: Hasil Validasi Ahli Materi 
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No Aspek 
Ahli 

Materi 1 

Ahli 

Materi 2 

Kesimpulan 

% Kriteria 

1 Ketepatan 87% 100% 93% Sangat Layak 

2 Kepentingan 90% 100% 95% Sangat Layak 

3 Kelengkapan 80% 93% 87% Sangat Layak 

4 Keseimbangan 100% 100% 100% Sangat Layak 

5 Minat/Perhatian 80% 100% 90% Sangat Layak 

6 
Kesesuaian dengan 

peserta didik 
100% 90% 95% Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 7, kedua ahli materi secara konsisten memberikan penilaian 

"Sangat Layak" untuk semua aspek, menunjukkan bahwa materi dalam web ajar ini 

sangat tepat, penting, lengkap, seimbang, menarik perhatian, dan sesuai dengan situasi 

peserta didik. 

Selanjutnya, hasil validasi ahli media terhadap web ajar disajikan dalam tabel berikut: 

Tabel 8: Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek 
Ahli Media 

1 

Ahli Media 

2 

Kesimpulan 

% Kriteria 

1 Keterbacaan 100% 100% 90% Sangat Layak 

2 Tampilan 100% 100% 100% Sangat Layak 

3 Kemudahan 100% 96% 98% Sangat Layak 

4 
Pengelolaan 

Aplikasi 
100% 90% 95% Sangat Layak 

5 
Penanganan 

Jawaban 
100% 100% 100% Sangat Layak 

6 Pendokumentasian 100% 100% 100% Sangat Layak 
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Tabel 8 menunjukkan bahwa web ajar ini mendapatkan penilaian "Sangat 

Layak" dari kedua ahli media pada semua aspek yang dievaluasi, termasuk 

keterbacaan, tampilan, kemudahan penggunaan, pengelolaan aplikasi, penanganan 

jawaban, dan pendokumentasian. Ini menegaskan kualitas teknis dan visual media 

yang sangat baik. 

Pada tahap implementasi, web ajar diujicobakan dalam uji coba kelas kecil (10 

peserta didik kelas VII B) dan uji coba lapangan (25 peserta didik kelas VII A) di SMP 

Yayasan 17 Sukakarsa. Respons peserta didik dari uji coba kelas kecil, yang 

dikumpulkan melalui angket, disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 9: Hasil Respon Peserta Didik Uji Coba Kelas Kecil 

No. Aspek Persentase 

(%) 

Respon Peserta 

Didik 

1 Memberikan kesempatan belajar 90% Sangat Baik 

2 Memberikan bantuan untuk belajar 89% Sangat Baik 

3 Kualitas motivasi 87% Sangat Baik 

4 Fleksibilitas instruksional 95 % Sangat Baik 

5 Kualitas sosial dan interaksi 94% Sangat Baik 

6 Kualitas tes dan penilaian 92% Sangat Baik 

7 Memberikan dampak pada peserta 

didik 

93% Sangat Baik 

 

Tabel 9 menunjukkan bahwa respons peserta didik pada uji coba kelas kecil 

sangat positif, dengan semua aspek dinilai "Sangat Baik". Ini mengindikasikan bahwa 

web ajar memberikan pengalaman belajar yang baik, efektif, memotivasi, fleksibel, 

interaktif, dan berdampak positif bagi peserta didik. 

Kemudian, hasil respons peserta didik dari uji coba lapangan, yang juga 

dikumpulkan melalui angket, dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 10: Hasil Respon Peserta Didik Uji Lapangan 
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No. Aspek Persentase 

(%) 

Respon Peserta 

Didik 

1 Memberikan kesempatan belajar 90% Sangat Baik 

2 Memberikan bantuan untuk belajar 96% Sangat Baik 

3 Kualitas motivasi 88% Sangat Baik 

4 Fleksibilitas instruksional 93% Sangat Baik 

5 Kualitas sosial dan interaksi 96% Sangat Baik 

6 Kualitas tes dan penilaian 95% Sangat Baik 

7 Memberikan dampak pada peserta 

didik 

89% Sangat Baik 

 

Konsisten dengan uji coba kelas kecil, Tabel 10 memperlihatkan bahwa peserta 

didik pada uji coba lapangan juga memberikan penilaian "Sangat Baik" pada semua 

aspek. Meskipun ada beberapa kendala jaringan internet, media ini dinilai praktis dan 

efektif dalam pembelajaran. 

Pada tahap evaluasi, efektivitas web ajar dalam meningkatkan kemampuan 

Computational Thinking diukur melalui Pre-test dan Post-test pada peserta didik kelas 

VII A. Analisis menggunakan Normalized Gain (N-Gain) (Sukarelawan et al., 2024). 

Hasil tes kemampuan Computational Thinking adalah sebagai berikut: 

Tabel 11: Hasil Tes Kemampuan Computational Thinking 

Subjek Pre-test Post-test N-Gain Skor Peningkatan 

S-1 68 87 0,59 Sedang 

S-2 75 94 0,76 Tinggi 

S-3 87 100 1 Tinggi 

S-4 87 100 1 Tinggi 

S-5 81 100 1 Tinggi 

S-6 75 100 1 Tinggi 

S-7 68 87 0,59 Sedang 

S-8 62 87 0,66 Sedang 
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S-9 75 100 1 Tinggi 

S-10 62 87 0,66 Sedang 

S-11 68 87 0,59 Sedang 

S-12 75 100 1 Tinggi 

S-13 56 87 0,70 Tinggi 

S-14 75 93 0,72 Tinggi 

S-15 62 93 0,82 Tinggi 

S-16 50 87 0,74 Tinggi 

S-17 50 87 0,74 Tinggi 

S-18 75 100 1 Tinggi 

S-19 75 87 0,48 Sedang 

S-20 75 100 1 Tinggi 

S-21 56 87 0,70 Tinggi 

S-22 87 100 1 Tinggi 

S-23 62 87 0,66 Sedang 

S-24 75 87 0,48 Sedang 

S-25 68 87 0,59 Sedang 

Jumlah 1749 2311 19,49   

Rata-rata 69,96 92,44 0,78 Tinggi 

 

Hasil analisis Pre-test dan Post-test secara jelas menunjukkan peningkatan 

kemampuan Computational Thinking peserta didik setelah menggunakan web ajar. 

Skor rata-rata Pre-test adalah 69.96, yang kemudian melonjak menjadi 92.44 pada 

Post-test. Peningkatan impresif ini dikonfirmasi melalui perhitungan N-Gain rata-rata 

sebesar ≈0,78, sebuah angka yang secara konsisten dikategorikan sebagai peningkatan 

"Tinggi". Temuan ini sejalan dengan pendapat Abidi et al. (2023) yang menegaskan 

bahwa peningkatan skor N-Gain merupakan indikator valid untuk mengukur 

efektivitas suatu intervensi pembelajaran. Dengan demikian, web ajar yang 

dikembangkan ini terbukti tidak hanya layak dan praktis, tetapi juga sangat efektif 

dalam meningkatkan kemampuan Computational Thinking peserta didik secara 

signifikan. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa pengembangan web ajar berbasis STEM 

dengan bantuan Google Sites terbukti mampu melatih kemampuan Computational 

Thinking peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar. Proses pengembangan 

mengikuti model ADDIE secara sistematis, yang mencakup tahapan analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis, ditemukan bahwa 

peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep bangun 

ruang sisi datar, serta minimnya media interaktif yang mampu memvisualisasikan 

bentuk tiga dimensi secara efektif. Oleh karena itu, dirancanglah media pembelajaran 

berupa web ajar yang menggabungkan pendekatan STEM dan indikator 

Computational Thinking. 

Hasil validasi dari para ahli menunjukkan bahwa web ajar ini sangat layak 

digunakan baik dari sisi isi, tujuan, maupun kualitas teknis. Pelaksanaan uji coba 

menunjukkan bahwa peserta didik merespons sangat baik terhadap media ini, terutama 

dari segi kepraktisan, daya tarik visual, fleksibilitas penggunaan, serta 

kemanfaatannya dalam proses belajar. 

Lebih lanjut, hasil evaluasi sumatif menunjukkan bahwa penggunaan web ajar 

ini berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan Computational Thinking 

peserta didik. Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai dari pre-test ke post-

test, yang dianalisis melalui skor N-Gain. Rata-rata skor N-Gain yang diperoleh adalah 

0,78, yang termasuk dalam kategori “Tinggi”. Temuan ini menegaskan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya layak dan praktis, tetapi juga efektif 

dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika dan kemampuan berpikir 

komputasional siswa secara signifikan. 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa saran yang dapat 

disampaikan. Pertama, bagi guru matematika, disarankan untuk menggunakan web 

ajar ini dalam proses pembelajaran, terutama pada materi bangun ruang sisi datar, 

sebagai media yang dapat mendorong keterlibatan aktif peserta didik dan 

meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Kedua, bagi peserta didik, media 
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ini dapat dimanfaatkan secara mandiri sebagai sarana belajar yang menyenangkan dan 

membantu memahami materi secara visual dan logis, sekaligus melatih kemampuan 

menyusun solusi secara sistematis. 

Ketiga, bagi peneliti selanjutnya, pengembangan media serupa diharapkan 

dapat lebih mengeksplorasi fitur-fitur Google Sites maupun platform lain yang 

mendukung penyajian materi STEM secara lebih interaktif. Penambahan elemen 

visual, animasi, atau kuis interaktif dapat menjadi alternatif untuk semakin 

memperkuat pembelajaran berbasis Computational Thinking. Terakhir, bagi 

pengembang platform pembelajaran berbasis web, penting untuk terus meningkatkan 

aspek interaktivitas dan menyediakan opsi akses secara luring, agar media 

pembelajaran tetap dapat digunakan secara maksimal meskipun dalam kondisi 

keterbatasan jaringan internet. 
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