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ABSTRAK 

MICROMATH: PENGEMBANGAN MEDIA MICROSITE INTERAKTIF 

BERBASIS PENDEKATAN DEEP LEARNING PADA MATERI BARISAN 

DAN DERET ARITMATIKA 

 

Oleh: 

R. BAGUS HIDAYAT 

E-mail: r.bagushidayat01@gmail.com 

 

Latar belakang penelitian berawal dari rendahnya pemahaman konsep siswa pada 

materi barisan dan deret aritmatika, penggunaan media pembelajaran yang masih 

konvensional, serta kebutuhan penerapan pembelajaran mendalam sesuai prinsip 

Kurikulum Merdeka. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan microsite 

pembelajaran matematika bernama Micromath Edu berbasis pendekatan deep 

learning pada materi barisan dan deret aritmatika, serta menilai tingkat kelayakan 

dan kemenarikan media tersebut dalam mendukung pembelajaran. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model 4-D yang mencakup tahap define, design, 

develop, dan dissemination. Pada tahap define, dilakukan analisis kebutuhan 

melalui wawancara dan angket kepada guru serta siswa, yang menunjukkan 

perlunya media interaktif berbasis teknologi dengan pendekatan deep learning. 

Tahap design menghasilkan rancangan microsite berisi modul ajar, materi, latihan, 

kuis interaktif, serta fitur pengalaman belajar memahami,mengaplikasi,merefleksi. 

Tahap develop meliputi proses validasi oleh dua ahli media dan dua ahli materi, 

yang menunjukkan bahwa produk berada pada kategori sangat layak dengan rata-

rata kevalidan ahli media 91% dan ahli materi 83%. Uji coba lapangan kepada 30 

siswa kelas XI menghasilkan penilaian 92% pada kategori sangat menarik, 

menunjukkan bahwa media membantu pemahaman dan mendorong keterlibatan 

siswa. Tahap dissemination dilakukan dengan menyebarluaskan media ke beberapa 

satuan pendidikan. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa Micromath Edu valid, 

layak, serta efektif meningkatkan daya tarik dan pengalaman belajar siswa pada 

materi barisan dan deret aritmatika berbasis pendekatan deep learning. Penelitian 

ini juga mengidentifikasi beberapa keterbatasan, seperti cakupan materi yang masih 

terbatas, penggunaan video non-orisinal, serta keterbatasan platform gratis. 

Rekomendasi diberikan agar penelitian selanjutnya mengembangkan cakupan 

materi lebih luas, membuat konten video mandiri, dan mengintegrasikan fitur 

permainan edukatif guna meningkatkan keterlibatan siswa. 

Keywords: Barisan dan Deret Aritmatika, Deep Learning, Microsite, Website 
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ABSTRACT 

MICROMATH EDU: DEVELOPMENT OF INTERACTIVE MICROSITE 

MEDIA BASED ON A DEEP LEARNING APPROACH TO ARITHMETIC 

SEQUENCES AND SERIES 

 

By: 

R. Bagus Hidayat 

E-mail: r.bagushidayat01@gmail.com 

 

This study aims to develop a mathematics learning microsite called Micromath Edu 

Edu based on a deep learning approach for arithmetic sequences and series, and to 

assess the feasibility and attractiveness of the media in supporting learning. The 

background of the research is based on students' low conceptual understanding of 

arithmetic sequences and series, the use of conventional learning media, and the 

need for in-depth learning implementation in accordance with the principles of the 

Independent Curriculum. This development research uses a 4-D model that includes 

the define, design, develop, and dissemination stages. In the define stage, a needs 

analysis was conducted through interviews and questionnaires with teachers and 

students, which indicated the need for technology-based interactive media with a 

deep learning approach. The design stage resulted in a microsite design containing 

teaching modules, materials, exercises, interactive quizzes, and an 

understanding,applying,reflecting learning experience feature. The develop stage 

includes a validation process by two media experts and two material experts, which 

showed that the product is in the very feasible category with an average validity of 

91% for media experts and 83% for material experts. A field trial with 30 eleventh-

grade students resulted in a 92% rating in the very engaging category, indicating 

that the media facilitated understanding and encouraged student engagement. The 

dissemination phase was conducted by distributing the media to several educational 

units. The study concluded that Micromath Edu Edu is valid, feasible, and effective 

in increasing students' interest and learning experience in arithmetic sequences and 

series based on a deep learning approach. This study also identified several 

limitations, such as limited material coverage, the use of non-original videos, and 

the limitations of free platforms. Recommendations are given for further research 

to expand the material coverage, create independent video content, and integrate 

educational game features to increase student engagement. 

Keyword: Arithmetic Sequence and Series, Deep Learning, Microsite, Website 
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MOTTO 

 

بنِِّٰ رَب كُِمَا الََٰۤءِِّ فَباِيَ ِِّ ِ  ١٣ تكَُذ 
 

Artinya: “Maka, nikmat Tuhanmu manakah yang kamu dustakan (wahai jin dan 

manusia)?” (Qs. Ar-Rahman ayat 13) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan mempunyai peran krusial dalam membentuk individu yang 

cerdas, berkarakter, dan memiliki daya saing di era globalisasi. Islam 

menekankan pendidikan merupakan kewajiban untuk seluruh umat Muslim 

seperti halnya ditekankan pada Al-Qur’an: 

"Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan 

orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat" (QS. Al-Mujadilah: 

11).1 

Ayat ini menegaskan betapa pentingnya peran ilmu pengetahuan sebagai jalan 

untuk meningkatkan derajat manusia, baik dalam kehidupan duniawi maupun 

ukhrawi. Dalam Islam, pendidikan tidak hanya meliputi aspek intelektual 

namun juga spiritual dan moral, guna menumbuhkan karakter yang penuh 

tanggung jawab dan budi pekerti luhur.2 

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 yang 

mengatur Pendidikan di Indonesia. Undang-undang tersebut mendefinisikan 

pendidikan sebagai bentuk dari penngupayaan dan dilaksanakan secara sadar 

dan tersetukrur guna terciptanya lingkungan pembelajaran dan proses belajar 

mengajar yang memungkinkan peserta didik berpartisipasi dengan aktif dalam 

                                                             
1 QS. Al-Mujadilah (58): 11 
2 Juli Ahirin et al., “Kemajuan Teknologi dan Isu Etika dalam Pendidikan Islam,” Journal of 

Administration and Educational Management 7, no. 1 (2024): 299–234. 
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pengembangan potensi yang sudah dimilikinya. Selain itu, berkaitan dengan 

Pasal 31 Ayat 3 Undang-Undang Dasar 1945, ditegaskan mengenai pemerintah 

yang wajib menyelenggarakan pendidikan yang bermutu untuk mencerdaskan 

kehidupan bangsa. Landasan hukum yang kuat ini membuat inovasi dalam 

dunia pendidikan, termasuk penerapan teknologi digital dalam pembelajaran, 

menjadi sebuah keharusan guna meningkatkan Pendidikan di Indonesia.3 

Sejalan dengan urgensi peningkatan kualitas pendidikan tersebut, salah 

satu disiplin ilmu teramat sangat penting sebagai media yang membentuk pola 

pikir kritis dan sistematis peserta didik adalah matematika. Matematika 

mempunyai peran yang begitu penting dalam banyak aspek kehidupan, 

termasuk di bidang akademik, sains, dan teknologi. Sebagai disiplin ilmu yang 

terfokus pada pola berpikir logis dan analitis, matematika membantu individu 

dalam pemecahan masalah secara sistematis. Namun, rendahnya pemahaman 

konsep matematika di kalangan siswa masih menjadi tantangan besar di dunia 

pendidikan.4 

Berdasarkan hasil pra-survei yang dilakukan peneliti, peneliti 

menemukan permasalahan pada pembelajaran matematika khususnya kelas X 

terutama pada materi dan deret aritmatika, dimana jumlah siswa yang 

mendapat nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) 

pada materi ini lebih banyak dibanding materi lainya. Nilai latihan siswa kelas 

                                                             
3 Muh Ramadhan, Mukminin, and Askahar, “Transformasi Pembelajaran Pendidikan Islam 

Melalui Teknologi AI di Era Digital,” Jurnal Intelek Insan Cendikia 2 (2025): 4603–4608. 
4 Ilham Dodi, “Mengagas Pendidikan Nilai dalam Sistem Pendidikan Nasional”, Didaktika: 

Jurnal Kependidikan, 8.3 (2019), pp. 109-22.  
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X pada bidang studi matematika dengan materi barisan dan deret aritmatika 

seperti yang disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 1.1 Nilai Latihan Siswa 

No Nilai Banyak Siswa 

1 ≤ 70 14 

2 71 − 80 4 

3 81 − 90 7 

4 91 − 100 9 

Jumlah 34 

Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang harus dicapai 

di SMAN 1 Metro adalah 70. Pada tabel di atas, diperoleh data bahwa 14 dari 

34 siswa atau 41,2% memperoleh nilai dengan klasifikasi nilai ≤ 70. Nilai ini 

menunjukan bahwa pemahaman siswa tentang materi yang diberikan belum 

mencapai kategori optimal. Skor ini menunjukan bahwa nilai tertinggi di antara 

14 siswa hanya mencapai batas minimum Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran (KKTP), yang mengindikasikan adanya kendala dalam proses 

pembelajaran. Peneliti menganalisis kebutuhan dengan mewawancarai guru 

dan siswa serta menyebarkan angket terkait kebutuhan media pembelajaran 

kepada siswa SMAN 1 Metro 

Peneliti memberikan angket yang diisi oleh 56 siswa yang berasal dari 

kelas X dan kelas XI. Angket yang dibagikan terdiri dari 10 pertanyaan. 

Berdasarkan hasil angket tersebut diketahui bahwa media pembelajaran yang 

paling sering digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas adalah buku 

dan juga papan tulis. Peneliti menganalisis kebutuhan siswa terhadap media 

pembelajaran interaktif melalui pertanyaan “Anda membutuhkan media 

pembelajaran interaktif?" dengan hasil yang disajikan pada diagram berikut. 
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Gambar 1.1 Kebutuhan Siswa Terhadap Media Interaktif 

Berdasarkan diagram di atas, dapat diambil Kesimpulan mengenai 

siswa yang memerlukan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran 

matematika. Dapat dilihat dari 51,8% siswa setuju dan 17,9% siswa sangat 

setuju. Secara komulatif 69,7% siswa menunjukkan sikap positif terhadap 

penggunaan media interaktif dalam pembelajaran. Sementara itu 30,4% siswa 

bersikap netral yang berarti mereka tidak menolak maupun mendukung secara 

langsung, tetapi tetap ada kemungkinan untuk menerima jika media interaktif 

diterapkan dengan tepat. Satupun tidak ada yang menunjukan tidak setuju atau 

sangat tida setuju dengan adanya media interaktif, ini menunjukkan bahwa 

seluruh siswa minimal bersikap netral terhadap keberadaan media interaktif. 

Wawancara dilakukan peneliti kepada beberapa siswa kelas XI terkait 

kebutuhan media yang bisa di kembangkan memperoleh hasil bahwa siswa 

membutuhkan pembelajaran yang menggunakan teknologi dengan fitur 

interaktif dengan desain yang menarik dan memiliki bank soal sehingga dapat 

digunakan untuk melatih siswa mengerjaan soal di rumah. Peneliti juga 

memberikan contoh microsite kepada siswa dan mereka memberikan 

tanggapan bahwa microsite ini perlu dikembangkan. 
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Peneliti juga mewawancarai guru matematika di SMAN 1 Metro. 

Menurut keterangan yang diperoleh dari wawancara dengan guru, tantangan 

utama yang dihadapi guru ketika mengajar matematika adalah minat anak 

terhadap matematika dan pengunaan media pembelajaran terhadap proses 

pembelajaran. Kaitannya dengan hal tersebut, guru juga menyampaikan bahwa 

siswa sangat memerlukan media pembelajaran yang interaktif guna 

mendukung pemahaman konsep pembelajaran secara lebih mendalam dan 

menarik. Namun, guru menyampaikan bahwa media yang dipakai hingga saat 

ini yaitu buku teks dan papan tulis masih belum optimal dalam membantu 

siswa memahami materi matematika khusunya mengenai topik barisan dan 

deret aritmatika. Selain itu, guru juga menekankan pentingnya diterapkan 

pendekatan deep learning pada kegiatan belajar mengajar karena pendekatan 

ini selaras dengan arah kebijakan kurikulum yang diterapkan sekarang yaitu 

krikulum merdeka, dimana kurikulum ini menekan pembelajaran bermakna 

dan mendalam.5 

Data ini memperkuat bahwa siswa sangat membutuhkan media 

pembelajaran interaktif yang mendukung pemahaman konsep secara 

mendalam. Maka itu media pembelajaran perlu dikembangkan menjadi 

interaktif microsite relevan dan menjadi kebutuhan nyata terhadap peningkatan 

kualitas pembelajaran, terkhusus mata pelajaran matematika materi barisan dan 

deret aritmatika. Hal ini menunjukkan bahwa pengembangan media 

                                                             
5 Siti Rahmalia Natsir, “Implementasi Kurikulum Merdeka dalam Pembelajaran Matematika 

di Sekolah Dasar: Studi Deskriptif Pendekatan Deep Learning dalam Kerangka Kurikulum Merdeka 

Belajar,”Journal of Innovation Research and Knowledge 4, no. 9" , (2025): 1–23. 
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pembelajaran menggunakan teknologi seperti microsite interaktif yang 

dirancang untuk memfasilitasi pendekatan deep learning menjadi solusi yang 

sangat dibutuhkan untuk mengoptimalkan kualitas pembelajaran dan 

mendorong siswa lebih aktif dalam dan mendalam membangun pengetahuan 

secara mandiri. 

Microsite merupakan sebuah halaman web mini yang dirancang khusus 

untuk menyajikan konten pembelajaran secara terstruktur, visual, dan mudah 

diakses kapan pun dan di manapun.6 Media ini mendukung akses belajar yang 

fleksibel, visual, dan interaktif bagi siswa sehingga dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran.7 Sejalan dengan potensi pada microsite dalam 

menyajikan pembelajaran yang interaktif dan fleksibel, pendekatan 

pembelajaran yang mendukung pemahaman mendalam (deep learning) juga 

menjadi sangat relevan untuk diterapkan. 

Deep learning dapat diartikan sebagai suatu pendekatan yang berfokus 

pada pengembangan pemahaman kontekstual, bukan sekadar menghafal 

informasi.8 Agar tidak sekedar menguasai teori, tetapi juga kemampuan siswa 

dalam menerapkan pengetahuan secara kritis dalam konteks nyata.9 Dengan 

demikian, pembelajaran mendalam bertujuan untuk membentuk pola pikir 

                                                             
6 Edy Nurfalah and Puji Rahayu, “Microsite-Based Mathematical Statistics Educational 

Media to Increase Student Study Motivation after the Covid-19 Pandemic,”Jurnal Riset Pendidikan 

dan Inovasi Pembelajar Matematika (JRPIPM) 7, no. 1",  (2023): 67–74. 
7 Hartati Ahaya et al., “Penerapan Technological Pedagogical and Content Knowledge 

(TPACK) dalam Memenuhi Kebutuhan Guru Penggerak PAI,” Jurnal Pendidikan Agama Islam 3 

(2025). 
8 Suwandi, Riska Putri and Sulastri, “Inovasi Pendidikan dengan Menggunakan Model Deep 

Learning di Indonesia,” Jurnal Pendidikan Kewarganegaraan dan Politik 2, no. 2" (2024): 69-77. 
9 Nurul Mutmainnah, “Implementasi Pendekatan Deep Learning Terhadap Pembelajaran di 

Sekolah,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 10", (2025). 
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analitis dan reflektif, akibatnya siswa dapat menghubungkan pengetahuan yang 

diperoleh dalam situasi nyata dan membangun pemahaman yang lebih 

bermakna dan berkelanjutan. 

Penelitian mengenai penggunaan media pembelajaran berbasis 

microsite telah banyak dilakukan dan menunjukkan hasil yang menonjol dalam 

meningkatkan motivasi, hasil belajar maupun keterlibatan siswa dalam proses 

belajar matematika. Salah satu penelitian dilakukan oleh Patmawati dkk pada 

tahun 2025. Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan strategi STHL 

berbantuan media microsite mengalami peningkatan yang cukup signifikan 

terkait hasil belajar siswa pada materi bilangan berpangkat.10 

Penelitian terdahulu membahas pendekatan pembelajaran deep 

learning melalui analisis literatur dari berbagai sumber akademik. Pendekatan 

ini menekan pentingnya pembelajaran yang bermakna (Meaningful), kesadaran 

(Mindful), dan menyenangkan (Joyful), serta bertujuan untuk mendorong 

peningkatan pola pikir kritis, partisipasi aktif, dan keterlibatan siswa. Hasilnya 

menunjukkan bahwa deep learning mampu memberikan pengalaman belajar 

mendalam, kontekstual, aplikatif, serta membekali siswa guna mengatasi 

tantangan global secara lebih adaptif dan reflektif.11 

Namun demikian, penelitian-penelitian tersebut belum secara khusus 

mengintegrasikan pendekatan deep learning pada pengembangan microsite. 

                                                             
10 Patmiwati et al., “Efektivitas Strategi Student Team Heroic Leader Berbantuan Media 

Digital Microsite dalam Pembelajaran Matematika SMP,” Jurnal Basicedu 9, no. 5 (2025): 124–

135. 
11 Alya Fitriani, “Analisis Literatur Pendekatan Pembelajaran Deep Learning dalam 

Pendidikan,” Jurnal Ilmiah Nusantara ( JINU) 2, no. 3 (2025): 50–57. 
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Maka dari itu, penelitian ini menghasilkan pembaruan dari pengembangan 

microsite interaktif dengan pendekatan deep learning pada materi barisan dan 

deret aritmatika. 

Dengan demikian, peneliti berminat melakuan penelitian dengan judul: 

“Pengembangan Microsite Interaktif Berbasis Pendekatan Deep Learning Pada 

Materi Barisan dan Deret Aritmatika”. Harapanya, media ini mampu menarik 

perhatian siswa dalam proses pembelajaran, dan mendorong pemahaman 

konsep matematika secara lebih mendalam. 

Fitur seperti video pembelajaran, quiz interaktif, dan evaluasi mandiri, 

microsite bisa menjadi sarana yang efektif guna menyampaikan materi barisan 

dan deret aritmatika secara kontekstual dan menyenangkan. Selain itu, 

penggunaan microsite juga selaras dengan kebiasaan digital siswa saat ini. 

Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan berbasis microsite 

interaktif tidak hanya menjadi solusi terhadap permasalahan yang ditemukan 

dalam pra-survei, tetapi juga mmenjadi pendukung guna tercapainya 

pembelajaran yang bermakna dan sesuai dengan prinsip dari Kurikulum 

Merdeka. 

B. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah berikut disusun berdasarkan isu-isu yang telah 

dijelaskan pada bagian latar belakang, sebagai berikut: 

1. Nilai siswa yang belum mencapai KKTP pada materi barisan dan deret 

aritmatika lebih banyak dibanding dengan materi lainya. 
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2. Belum ada nya penerapan pendekatan deep learning pada proses 

pembelajaran. 

3. Media pembelajaran microsite interaktif belum pernah dikembangkan di 

SMAN 1 Metro. 

C. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini berjalan secara fokus dan sistematis, penelitian ini 

dibatasi beberapa aspek yang berfokus pada latar belakang serta identifikasi 

masalah yang sudah dipaparkan. Adapun batasan masalahnya adalah sebagai 

berikut. 

1. Peneliti berfokus dalam pengembangan media pembelajaran Matematika 

Microsite interaktif. 

2. Pokok bahasan yang akan digunakan dalam mengembangkan microsite 

interaktif yaitu barisan dan deret aritmatika. 

3. Peneliti hanya melakukan percobaan terhadap siswa kelas XI SMAN 1 

Metro untuk mengetahui respon siswa terhadap media, apakah 

pengembangan media Microsite interaktif menarik atau tidak menarik bagi 

siswa. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah berikut disusun berdasarkan uraian pada latar 

belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, yaitu: 

1. Bagaimana validitas produk media pembelajaran Micromath Edu berbasis 

pendekatan deep learning pada materi barisan dan deret artimatika? 
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2. Bagaimana respon siswa terhadap Micromath Edu pada materi barisan dan 

deret artimatika yang digunakan sebagai media pembelajaran? 

E. Tujuan Pengembangan 

Selaras dengan rumusan masalah  yang sudah diuraikan, terdapat tujuan 

pada penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Mengetahui tingkat validitas media pembelajaran Micromath Edu berbasis 

pendekatan deep learning pada materi barisan dan deret aritmatika. 

2. Mengidentifikasi tanggapan siswa terhadap pengembangan media 

pembelajaran Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning pada 

materi barisan dan deret aritmatika. 

F. Manfaat produk yang dikembangkan 

Pengembangan ini diharapkan memiliki kebermanfaatan bagi brbagai 

pihak. Berikut adalah manfaat produk yang dikembangkan yaitu: 

1. Bagi Siswa-Siswi 

Hasil pengembangan media ini diharapkan bisa membantu 

mendorong pemahaman konsep matematika, terkhusus pada materi barisan 

dan deret artimatika dan dapat menambah minat belajar siswa terhadap 

matematika. Selain itu, siswa memiliki kebebasan untuk belajar mandiri 

tanpa batasan waktu maupun tempat, sehingga keterampilan belajar 

mandiri dan literasi digital siswa juga ikut berkembang. 

2. Bagi Guru 

Pengembanan Micromath Edu ini menjadi alternatif media 

pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk menyampaikan materi secara 



11 

 

 
 

visual, dan menarik. Guru dapat dengan mudah memberikan latihan dan 

evaluasi kepada siswa melalui media ini, serta membantu pelaksanaan 

pembelajaran yang sejalan dengan prinsip kurikulum merdeka yang 

berpusat pada siswa dan menekankan pembelajaran yang mendalam. 

3. Bagi Peneliti 

Penelitian ini menjadi sebuah inovasi baru yang dapat 

dikembangkan oleh peneliti setelah lulus dan ingin mengajar nanti. Selain 

untuk menyelesaikan studi di perkuliahan, juga dapat untuk menjadi 

gambaran awal peneliti di dunia pendidikan. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Pengembangan Micromath Edu dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1. Nama Produk 

Micromath Edu (Microsite Mathematics Education) materi 

“Barisan dan Deret Aritmatika” 

2. Fitur Utama Microsite 

Berikut adalah fitur utama yang dirancang dalam pengembangan 

microsite interaktif untuk menunjang pembelajaran matematika serta 

mendukung pendekatan deep learning melalui bentuk media digital yang 

saling terintegrasi. Adapun fitur-fitur utama dalam Micromath Edu adalah: 

a. Materi 

Disajikan dalam bentuk teks dan file yang bisa di download. 
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b. Quiz interaktif 

Soal dengan umpan balik langsung. Terdapat penjelasan penyelesaian 

setiap soal. 

c. Video pembelajaran 

Menyediakan video penjelasan materi dan contoh soal. 

d. Lembar kerja peserta didik 

Tersedia unduhan LKPD digital sebagai penunjang pembelajaran 

offline. 

3. Komponen Materi 

Materi yang disajikan dalam Microsite ini telah disusun secara 

sistematis dan relevan dengan capaian pembelajaran, guna memperkuat 

pemahaman konsep dasar matematika terkhusus pada topik materi barisan 

dan deret. Adapun komponen materi yang disajikan meliputi: 

a. Barisan artimatika 

b. Deret artimatika 

c. Aplikasi barisan dan deret aritmatika dalam kehidupan nyata
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LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Media interaktif 

a. Pengertian Media Interaktif 

Media ialah alat yang memiliki peranan penting di dunia 

pendidikan. Peranannya menentukan proses kegiatan belajar mengajar, 

media memiliki peran yang strategis. Sebab dapat secara langsung 

memberikan perubahan yang signifikan bagi siswa.12 Media 

pembelajaran adalah alat bantuu yang digunakan untuk  menunjang 

jalannya proses belajar mengajar dengan cara menyampaikan materi 

dari guru kepada siswa. 

Berasal dari kata dasar interaksi, yaitu kejadian yang dapat 

terjadi karena sebab akibat, yaitu aksi dan reaksi. Interaktif dapat 

diartikan sebagai hal yang berhubungan dengan kegiatan yang saling 

aktif, saling berhubungan, dan ada interaksi antara satu sama lain.13 

Media interaktif merupakan perangkat pendukung dalam proses 

pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai unsur multimedia 

seperti teks, gambar, audio, video, animasi, grafik, dan simulasi ke 

dalam bentuk digital, yang digunakan sebagai media untuk 

                                                             
12 Diana Nur Septiyawati Putri et al., “Analisis Pengaruh Pembelajaran Menggunakan Media 

Interaktif Terhadap Hasil Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar,” Pendidikan Dasar Dan Sosial 

Humaniora 2, no. 2 (2022): 367. 
13 Ibid. 
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menyampaikan materi kepada peserta didik.14 Berdasarkan beberapa 

pendapat diatas, media interaktif yaitu alat yang digunakan dalam 

proses pembelajaran yang memungkinkan pengguna dapat berinteraksi 

secara aktif antara siswa dengan media tersebut pada materi yang 

disajikan. Media ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar 

yang lebih menarik, efektif, serta mendorong partisipasi aktif siswa 

dalam pembelajaran. 

b. Karakteristik Media Interaktif  

Media interaktif dalam pembelajaran memiliki beberapa 

karakteristik utama yang membedakannya dari metode pembelajaran 

tradisional, yaitu sebagai berikut: 

1) Interaktif, Memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat 

secara aktif dalam proses pembelajaran melalui aktivitas berbasis 

teknologi. Interaktivitas ini dapat berupa respons terhadap kuis, 

latihan soal otomatis, atau eksplorasi mandiri dalam simulasi 

digital. 

2) Multisensori. menggabungkan elemen visual, auditori, dan 

kinestetik untuk meningkatkan pemahaman konsep. Pendekatan ini 

membantu siswa yang memiliki gaya belajar berbeda agar lebih 

mudah menyerap informasi. 

                                                             
14 Purbatua Manurung, “Multimedia Interaktif Sebagai Media Pembelajaran pada Masa 

Pandemi Covid 19,” Al-Fikru: Jurnal Ilmiah 14, no. 1 (2021): 1–12. 
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3) Fleksibel, dapat diakses secara fleksibel kapan saja serta dimana 

saja dengan berbagai perangkat digital. Fleksibilitas ini 

memberikan siswa kesempatan untuk belajar mandiri tanpa batasan 

waktu maupun tempat. 

4) Responsif, memberikan umpan balik langsung kepada siswa dalam 

bentuk kuis, simulasi, atau latihan soal.15 Dengan adanya fitur ini, 

siswa dapat segera mengetahui kesalahan dan memahami konsep 

dengan lebih baik melalui umpan balik yang diberikan oleh sistem. 

Media interaktif juga mampu menyesuaikan tingkat kesulitan 

materi dengan perkembangan kemampuan belajar siswa sehingga 

menciptakan kesan pembelajaran tersendiri dan responsif terhadap 

kebutuhan masing-masing peserta didik. 

c. Peran Media Interaktif Dalam Pembelajaran 

Media interaktif berperan penting untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dengan berbagai cara, antara lain: 

1) Meningkatkan motivasi belajar, siswa lebih tertarik untuk belajar 

dengan metode yang lebih interaktif dan tidak membosankan. 

Penggunaan animasi, gamifikasi, serta elemen multimedia lainnya 

dapat membuat suasana belajar yang lebih menarik. 

2) Memfasilitasi pemahaman konsep yang kompleks, simulasi dan 

animasi membantu menyederhanakan konsep abstrak, terutama 

                                                             
15 Ai Santi Septiawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi di SMA,” Karimah Tauhid 4, no. 3 (2025): 1822–1830. 
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dalam mata pelajaran seperti matematika dan sains, di mana siswa 

sering kali kesulitan memahami konsep yang tidak dapat diamati 

secara langsung. 

3) Meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif, siswa lebih banyak 

terlibat dalam eksplorasi dan pemecahan masalah. Dengan adanya 

interaksi langsung, siswa mampu meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah secara lebih mandiri. 

Media interaktif merupakan alat bantu pembelajaran berbasis 

digital yang mengintegrasikan berbagai elemen multimedia dan 

memungkinkan terjadinya interaksi aktif antara siswa dan media tersebut. 

Media ini memiliki karakteristik interaktif, multisensori, fleksibel, dan 

responsif. Media interaktif berperan dalam meningkatkan motivasi belajar, 

mempermudah pemahaman konsep yang kompleks, serta mendorong 

partisipasi aktif siswa. 

2. Microsite 

Microsite merupakan situs web kecil yang beroperasi secara mandiri 

dan terpisah dari situs utama yang lebih besar.16 Pada awalnya penggunaan 

micsrosite adalah untuk bisnis sebagai media promosi dan untuk 

mengenalkan produk agar meningkatkan branding perusahaan.17 

Sehubungan dengan hal tersebut microsite dijadikan inovasi di dunia 

                                                             
16 Nurfalah and Rahayu, “Microsite-Based Mathematical Statistics Educational Media to 

Increase Student Study Motivation after the Covid-19 Pandemic.” 
17 Ibid. 
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pendidikan dalam proses pembelajaran dengan cara meningkatkan 

ketertarikan siswa melalui penyampaian materi yang menarik, 

menyenangkan, dan bermakna dengan memanfaatkan media microsite 

sebagai sarana pendukung pembelajaran. 

Microsite dalam konteks pendidikan dimanfaatkan sebagai media 

alternatif pembelajaran digital yang yang menyajikan materi dengan 

terstruktur dan interaktif, memudahkan siswa untuk memahami konten 

pembelajaran secara mandiri dan fleksibel yang berorientasi pada konten 

spesifik, seperti satu mata pelajaran. Oleh karena itu, microsite merupakan 

media digital yang membantu siswa mempermudah akses informasi yang 

disiapkan oleh guru.18 

Microsite merupakan media pembelajaran digital berbasis web kecil 

independen yang teritegrasi dengan situs web besar yang digunakan untuk 

menunjang proses belajar siswa yang interaktif dan inovatif. Seperti media 

lainnya, penggunaan microsite mempunyai kelebihan serta kekurangan 

yang harus diperhatikan dalam pengembangannya, sebagai berikut. 

a. Kelebihan Microsite 

1) Fokus pada Satu Topik 

Microsite memungkinkan penyampaian materi secara mendalam 

dan tematik, sehingga siswa tidak teralihkan oleh topik lain. 

Microsite dapat menyampaikan konten yang lebih fokus, sehingga 

                                                             
18 Sigit Muryono, “Microsite-Based Career Guidance to Enhance Career Exploration of 

Junior High School Student: A Pilot Study,” Jurnal Neo Konseling 4, no. 4 (2022): 41. 
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siswa tidak bingung dengan banyaknya informasi seperti pada 

website utama.19 

2) Mudah Diakses dan Responsif 

Microsite dapat dibuka melalui berbagai perangkat (laptop, tablet, 

smartphone), dan dirancang dengan tampilan ringan.20 

3) Interaktif dan Visual 

Microsite memuat kuis, video, dan grafik interaktif yang 

meningkatkan keterlibatan siswa. Media pembelajaran ini 

menyajikan tampilan yang menarik dengan interaksi langsung 

melalui fitur multimedia.21 

b. Kekurangan Microsite 

1. Keterbatasan akses internet 

Ketergantungan pada akses jaringan menjadi hambatan untuk 

membuka konten. Tidak semua siswa memiliki koneksi internet 

yang stabil, terutama di daerah terpencil.  

2. Fitur interaktif yang terbatas 

Fitur interaktif yang dimiliki oleh media ini memiliki fitur yang 

terbatas dibandingkan dengan aplikasi pembelajaran khusus 

lainya.22 

                                                             
19 Ibid. 
20 Jenny Koce Matitaputty, Media Pembelajaran Berbasis Web Microsite (Tulungagung: 

Akadmia Pustaka, 2024). 
21 Saul Silvester Y T Sarbunan, Gazali Rachman, and Carolina Lestuny, “Implementasi 

Media Pembelajaran Berbasis Microsite pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri 64 Ambon,” J-EDu 

Journal - Erfolgreicher Deutschunterricht 4, no. 2 (2024): 97–108. 
22 Risma Febriyanti and Sheila Febriani Putri, “S.id : Platform Pintar Berbasis Artificial 

Intelligence (AI) Untuk Meningkatkan Kemampuan Siswa SMK dalam Memahami dan 
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3. Kemampuan teknologi pengguna 

Tidak semua guru atau siswa mahir menggunakan teknologi untuk 

membuat atau mengakses microsite karena masi beradaptasi 

dengan media ini.23 

Berikut merupakan contoh media pembelajaran menggunakan 

microsite melalui platform linktree yang di akses menggunakan link 

yang dibagikan kepada siswa. 

 
Gambar 2.1 Tampilan Microsite24 

3. Pendekatan Deep Learning 

a. Pengertian Deep Learning 

Pendekatan deep learning merupakan pendekatan yang 

mengarahkan siswa untuk memahami materi secara mendalam terhadap 

konsep dan penguasaan kompetensi dalam ruang lingkup materi yang 

                                                             
Mempelajari Administrasi Pajak,” Prosiding National Seminar on Accounting, Finance, and 

Economics (NSAFE) (2024): 115–131. 
23 Sarbunan, Rachman, and Lestuny, “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Microsite 

pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri 64 Ambon.” 
24 Hafis and Kasmirah, “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Microsite 

Menggunakan Platform Linktree pada Materi Limit Fungsi,” Journal of Mathematics Learning 

Innovation 3, no. 2 (2024): 120–132. 
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terbatas.25 Pendekatan deep learning menjadi salah satu dari tiga ciri 

khas kurikulum merdeka yakni understanding by design, 

berdiferensiasi, dan deep learning.26 

Kurikulum merdeka belajar yang baru diimplementasikan 

memiliki hubungan erat dengan pendekatan deep learning yang kini 

menjadi dasar perencanaan pembelajaran, karena keduanya sama-sama 

bertujuan mendorong pembelajaran mendalam untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan inovatif siswa.27 Pendekatan ini 

memungkinkan siswa tidak sekedar menghafal, melainkan juga 

memahami pengetahuan secara mendalam dan bermakna. 

b. Prinsip Utama Deep Learning 

Pendekatan deep learning dapat diwujudkan melalui tiga 

prinsip utama, yaitu meaningful learning, mindful learning, dan 

joyful learning. Penjelasan mengenai tiga prinsip tersebut sebagai 

berikut.28 

1) Meaningful learning (Bermakna). Proses ini mendorong 

pemikiran kritis dan pengembangan melalui aktivitas yang 

bersifat interaktif, dengan tujuan untuk membentuk pemahaman 

                                                             
25 Suwandi, Putri, and Sulastri, “Inovasi Pendidikan dengan Menggunakan Model Deep 

Learning di Indonesia.” 
26 Alan Mustapa et al., “Implementasi Pendekatan Pembelajaran Kurikulum Merdeka 

Understanding By Design, Berdiferensiasi, dan Deep Learning,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 

10 (2025): 427–441. 
27 Siti Rahmalia Natsir, “Implementasi Kurikulum Merdeka dalam Pembelajaran Matematika 

di Sekolah Dasar: Studi Deskriptif  Pendekatan Deep Learning dalam Kerangka Kurikulum Merdeka 

Belajar,” Journal of Innovation Research and Knowledge 4, no. 9 (2025): 1–23. 
28 Artha mahindra Diputera, Zulpan, and Gita Noveri Eza, “Memahami Konsep Pendekatan 

Deep Learning dalam Pembelajaran Anak Usia Dini yang Meaningful, Mindful dan Joyful: Kajian 

Melalui Filsafat Pendidikan,” Bunga Rampai Usia Emas 10, no. 2 (2024): 108. 
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dan pembelajaran bermakna melalui pengenalan terhadap pola 

dan konsep. 

2) Mindful learning (Berkesadaran). Mindful learning 

menitikberatkan pada keterlibatan penuh dan kesadaran dalam 

setiap proses belajar, mendorong fokus mental secara 

menyeluruh untuk memperdalam pemahaman dan peresapan 

terhadap materi yang dipelajari. 

3) Joyful learning (Menggembirakan), adalah pendekatan 

pembelajaran yang menyatuksn unsur kesenangan dan minat 

siswa untuk menghadirkan pengalaman pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. 

c. Kerangka Pembelajaran Deep Learning 

Kerangka kerja pembelajaran mendalam (deep learning) 

dipahami sebagai suatu pendekatan yang menjunjung nilai 

kemuliaan dengan fokus pada pembentukan pengalaman belajar 

serta proses pembelajaran yang berkesadaran, bermakna, dan 

menyenangkan. Pendekatan ini mengintegrasikan aspek kognitif, 

afektif, dan psikomotorik secara menyeluruh dan terintegrasi dalam 

proses belajar.29 Kerangka kerja deep learning terdiri dari empat 

komponen sebagai berikut.30 

                                                             
29 Ira Fatmawati, “Transformasi Pembelajaran Sejarah dengan Deep Learning Berbasis 

Digital Untuk Gen Z,” Revorma: Jurnal Pendidikan dan Pemikiran 5, no. 1 (2025): 25–39. 
30 Suyanto & Tim Penyusun, Naskah Akademik Pembelajaran Mendalam Menuju 

Pendidikan Bermutu (Jakarta: Pusat kurikulum dan Pembelajaran, Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan Dasar dan Menegah Republik Indonesia, 2025). 
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1) Dimensi profil lulusan 

Dimensi profil lulusan mencakup kompetensi utama yang 

wajib dikuasai setiap siswa setelah menyelesaikan proses 

pembelajaran dan pendidikan. Pembelajaran mendalam berpusat 

pada penguasaan delapan dimensi profil lulusan sebagai berikut: 

(1) Keimanan dan ketakwaan kepada Tuhan YME, (2) 

Kewargaan, (3) Penalaran kritis, (4) Kreativitas, (5) Kolaborasi, 

(6) Kemandirian, (7) Kesehatan, dan (8) Komunikasi. 

2) Prinsip pembelajaran 

Prinsip pembelajaran berfungsi sebagai dasar penting untuk 

memastikan efektifitas proses belajar. Tiga prinsip utama 

pendekatan deep learning meliputi berkesadaran, bermakna, dan 

menggembirakan. Ketiganya saling melengkapi dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang mendalam bagi peserta 

didik. 

3) Pengalaman belajar 

Pembelajaran mendalam (Deep Learning) memberikan 

pengalaman belajar kepada peserta didik dengan memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi.31 

a) Memahami 

Fase mengetahui dalam pembelajaran mendalam merupakan 

tahap awal yang bertujuan membangun kesadaran siswa 

                                                             
31 Ibid. 
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terhadap tujuan belajar, serta mendorong mereka secara aktif 

mengonstruksi pengetahuan esensial, aplikatif, dan bernilai. 

Proses ini menekankan pemahaman mendalam melalui 

pendekatan aktif dan kontekstual sebagai dasar penerapan 

pengetahuan pada tahap berikutnya. 

b) Mengaplikasi 

Tahap mengaplikasi dalam pembelajaran mendalam 

memberikan ruang kepada siswa untuk mempraktikan 

pemahaman yang telah didapat dalam kehidupan sehari-hari 

baik secara individu maupun kolaboratif. Proses ini 

melibatkan pemecahan masalah, pengambilan keputusan, 

dan penerapan kebiasaan berpikir kritis. 

c) Merefleksi 

Refleksi adalah proses di mana peserta didik menilai dan 

memahami pengalaman belajarnya untuk melihat sampai 

mana tujuan pembelajaran tercapai dan mengidentifikasi 

kekuatan, tantangan, serta aspek yang perlu diperbaiki. 

4) Kerangka pembelajaran.  

Kerangka pembelajaran merupakan panduan sistematis 

untuk menciptakan ekosistem pendidikan yang mendukung 

pembelajaran. Penerapan pembelajaran mendalam melibatkan 

empat elemen utama yang saling melengkapi dan menciptakan 

pengalaman belajar komprehensif bagi peserta didik yaitu 
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praktik pedagogis, kemitraan pembelajaran, lingkungan 

pembelajaran, dan pemanfaatan teknologi digital. 

Berdasarkan empat komponen di atas, gambaran mengenai 

kerangka pembelajaran mendalam sebagai berikut:32 

 
Gambar 2. 2 Kerangka Kerja Pembelajaran Mendalam 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini akan 

disesuaikan dengan pengalaman belajar deep learning yang terdiri 

dari memahami, mengaplikasi, merefleksi dilandaskan pada acuan 

Naskah Akademik Pembelajaran Mendalam Kemendikdasmen. 

Peneliti menggunakan langkah ini karena telah mempresentasikan 

proses pembelajaran mendalam secara komprehensif dengan 

                                                             
32 Ibid. 
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tahapan yang sederhana namun efektif dalam mencapai pemahaman 

konsep dan penguasaan kompetensi siswa. 

4. Materi Barisan dan Deret Aritmatika 

a. Tujuan Pembelajaran dan Capaian Pembelajaran 

Capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran untuk mata 

pelajaran Matematika Fase E kelas X SMA materi barisan dan deret 

aritmatika dan geometri berdasarkan MGMP SMA Kota Metro 2024 

sebagai berikut: 

Tabel 2.1 Tujuan Pembelajaran dan Capaian Pembelajaran 33 

Elemen 
Tujuan 

Pembelajaran 

Capaian 

Pembelajatran 

Kelas 

/semester 

Bilangan 

Peserta didik dapat 

menerapkan 

barisan dan deret 

aritmatika dan 

geometri, termasuk 

masalah yang 

terkait bunga 

tunggal dan bunga 

majemuk 

 Peserta didik 

dapat menerapkan 

barisan dan deret 

aritmatika dan 

geometri, termasuk 

masalah yang 

terkait bunga 

tunggal dan bunga 

majemuk 

X(1) 

 

b. Pengertian Barisan dan Deret 

Barisan merupakan kumpulam bilangan yang disusun secara 

berurutan dari kiri ke kanan dengan pola atau tertentu. Setiap 

bilangan yang ada pada barisan disebut sebagai suku dari barisan 

tersebut.34 Suku ke-n dalam suatu barisan dapat dilambangkan 

                                                             
33 MGMP SMA Kota Metro 2024 
34 Rohayati, Mujib, and Rizki Wahyu Yunian Putra, Matematika Bernilai Keislaman Dengan 

Materi Barisan dan Deret Aritmatika (Majalengka: Edupedia Publisher, 2023). 
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dengan 𝑈𝑛. Sedangkan deret merupakan hasil penjumlahan semua 

suku-suku dalam barisan yang biasa dilambangkan dengan 𝑆𝑛. 

c. Barisan Aritmatika 

Barisan aritmatika yaitu barisan yang suku-suku nya 

didapatkan dengan selisih atau beda antara dua suku yang berurutan 

selalu tetap. Beda dilambangkan dengan “𝑏” yang memenuhi pola 

berikut: 

 

1) Rumus suku ke-n 

Rumus suku ke-n dapat dicari dengan cara sebagai berikut: 

Jika suku pertama 𝑈1 = 𝑎 dan beda = b, maka: 

 

Keterangan: 

𝑈𝑛 = suku ke-n barisan aritmatika 

𝑎  = suku pertama 

𝑏  = beda 

𝑛  = banyaknya suku 

2) Rumus suku tengah barisan aritmatika 

Untuk barisan aritmatika yang memiliki suku sebanyak 

ganjil, n ganjil maka memiliki suku tengah yang dapat dicari 

dengan rumus suku tengah, 𝑈𝑡 sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

𝑎   = suku pertama  

𝑏 = 𝑈2 − 𝑈1 = 𝑈3 − 𝑈2 = ⋯ = 𝑈𝑛 − 𝑈(𝑛−1) 

 

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 

 

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 

 

𝑈𝑡 =
𝑎 + 𝑈𝑛
2

 

 

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 
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𝑈𝑛 = suku ke-n  

𝑈𝑡  = suku tengah  

𝑛   = banyak suku 

3) Rumus suku sisispan 

Di antara dua suku yang berurutan dalam barisan aritmatika 

dapat disisipkan ke suku sehingga membentuk barisan 

aritmatika yang baru. Misalsalnya diantara dua bilangan 𝑥 dan 𝑦 

disisipkan bilangan baru sebanyak 𝑘 bilabarisan bilangan 

sebagai berikut: 

 

Beda (b) dari barisan aritmatika yang terbentuk dapat 

ditentukan sebagai berikut: 

              𝑏 = 𝑦 − (𝑥 + 𝑘𝑏) 

              𝑏 = 𝑦 − 𝑥 − 𝑘𝑏 

 𝑏 + 𝑘𝑏    = 𝑦 − 𝑥 

 𝑏(1 + 𝑘) = 𝑦 − 𝑥 

 

Dengan k adalah banyaknya bilangan yang disisipkan. 

d. Deret Aritmatika 

Deret aritmatika merupakan jumlah dari beberapa suku 

dalam barisan aritmatika. Jika Barisan aritmatika nya adalah 

𝑈1, 𝑈2, 𝑈3, … , 𝑈𝑛 maka deret aritmatika nya adalah 𝑈1 + 𝑈2 + 𝑈3 +

⋯+ 𝑈𝑛 yang dilambangkan dengan 𝑆𝑛 

, (𝑥 + 𝑏), (𝑥 + 2𝑏), (𝑥 + 3𝑏),… , (𝑥 + 𝑘𝑏)⏟                          , 𝑦 

Bilangan yang disisipkan 

 

𝑈𝑛 = 𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 

 

𝑏 =
𝑦 − 𝑥

𝑘 + 1
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Keterangan: 

𝑆𝑛 = jumlah deret sebanyak n suku pertama 

 𝑎  = suku pertama 

 𝑏  = beda 

 𝑛  = banyaknya suku 

e. Barisan Geometri 

Barisan geometri yaitu barisan yang setiap suku setelah suku 

pertama diperoleh dengan mengalikan suku sebelumnya dengan 

suatu bilangan tetap yang disebut dengan rasio yang dinotasikan 

dengan r. 

1. Rasio (𝑟) 

Rasio adalah pembanding tetap dari dua suku berurutan 

dalam barisan geometri. 

 

2. Rumus suku ke-n barisan geometri 

Jika suku pertama 𝑈1 = a dan rasio = r, maka: 

𝑈1 = 𝑎 = 𝑎𝑟
0 = 𝑎𝑟1−1 

𝑈2 = 𝑈1𝑟 = 𝑎𝑟
1 = 𝑎𝑟2−1 

𝑈3 = 𝑈2𝑟 = 𝑎𝑟
2 = 𝑎𝑟3−1 

Jadi, rumus untuk menentukan suku 𝑘𝑒 − 𝑛 pada barisan geometri 

adalah. 

 

 

𝑆𝑛 =
𝑛

2
(2𝑎 + (𝑛 − 1)𝑏 

 

𝑟 =
𝑈2

𝑈1
=
𝑈3

𝑈2
= ⋯ =

𝑈𝑛

𝑈𝑛 − 1
 

 

 

𝑈𝑛 = 𝑎𝑟
𝑛 − 1 
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Keterangan: 

𝑈𝑛 = suku ke-n  

𝑎  = suku pertama  

𝑛  = nomor suku  

𝑟  = rasio 

f. Deret Geometri  

Deret geometri adalah penjumlahan dari semua suku-suku 

pada suatu barisan geometri. 

Jika barisan geometrinya 𝑈1, 𝑈2, 𝑈3, … . , 𝑈𝑛 

maka deret geometrinya 𝑈1 + 𝑈2 + 𝑈3 +⋯+𝑈𝑛 

dan dilambangkan dengan 𝑆𝑛. 

 

Keterangan: 

𝑆𝑛 = jumlah deret sebanyak n suku pertama 

 𝑎  = suku pertama 

 𝑟  = rasio 

 𝑛  = banyaknya suku 

B. Kajian Studi Relevan 

Untuk memperkuat penelitian yang akan peneliti lakukan, ada 

beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Penelitian oleh Hafis dan Kasmirah menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis microsite melalui platform Linktree secara 

signifikan dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi limit 

fungsi. Hasil analisis menggunakan paired sample t-test menunjukkan 

𝑆𝑛 =
𝑎(𝑟𝑛 − 1)

𝑟 − 1
, 𝑟 > 1 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑆𝑛 =

𝑎(1 − 𝑟𝑛)

1 − 𝑟
, 𝑟 < 1 
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peningkatan nilai rata-rata dari 52,05 menjadi 81,00 dengan signifikansi 

0,000 yang membuktikan adanya pengaruh positif penggunaan 

microsite terhadap pemahaman konsep.35 kesamaan penelitian yang 

akan peneliti lakukan dengan peneltian relevan yaitu pada penggnaan 

media microsite. Perbedaan ini dengan penelitian relevan adalah 

platform yang digunakan. Penelitian relevan menggunakan platform 

linktree sedangkan penelitian ini menggunakan Canva dengan materi 

barisan dan deret aritmatika. 

2.  Nurfalah dan Rahayu tahun melakukan penelitian yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan microsite dalam 

perkuliahan statistika matematika dapat meningkatkan motivasi belajar 

mahasiswa secara signifikan.36 Penelitian yang akan dilakukan dan 

penelitian relevan memiliki kesamaan dalam penggunaan microsite, 

namun pada penelitian yang akan dilakukan, peneliti menggunkan 

pendekatan deep learning yang diintegrasikan dengan penggunaan 

microsite. 

3. Penelitian oleh Patmawati dan kawan-kawan pada tahun yang bertujuan 

menguji efektivitas strategi Student Team Heroic Leader (STHL) yang 

didukung oleh media digital microsite dalam pembelajaran matematika 

                                                             
35 Kasmirah Hafis, Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Microsite Menggunakan 

Platform Linktree Pada Materi Limit Fungsi, Journal of Mathematics Learning Innovation, 3.2 

(2024). 
36 Nurfalah and Rahayu, “Microsite-Based Mathematical Statistics Educational Media to 

Increase Student Study Motivation after the Covid-19 Pandemic.” 
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kelas VIII SMP pada materi bilangan berpangkat.37 Pada penelitian yang 

akan dilakukan peneliti menggunakan pendekatan deep learning 

sebagai dasar pengembangan media microsite yang interaktif pada 

materi barisan dan deret aritmatika. Sedangkan penelitian relevan 

menggunakan strategi STHL dalam penggunaan media microsite, 

4. Patmaniar dkk tahun dalam penelitianya membahas penerapan 

pendekatan deep learning dalam pembelajaran matematika SMP, yang 

menekankan pemahaman dalam kehidupan sehari-hari, berpikir kritis, 

refleksi, dan penerapan konsep pada konteks nyata. Melalui pelatihan 

dan workshop untuk guru MGMP Matematika, kegiatan ini bertujuan 

meningkatkan pemahaman guru terhadap konsep dan strategi penerapan 

deep learning, termasuk penggunaan teknologi dan diskusi reflektif. 

Hasilnya menunjukkan peningkatan motivasi, keterlibatan, dan 

pemahaman siswa.38 Penelitian ini relevan dengan skripsi yang peneliti 

lakukan karena sama-sama mengusung deep learning sebagai 

pendekatan yang digunakan. Namun penelitian ini memiliki kebaruan 

(novelty) yaitu menghasilkan produk berupa media interaktif berbasis 

teknologi digital, yang dirancang khusus untuk topik barisan dan deret 

aritmatika. 

                                                             
37 Patmawati et al., “Efektivitas Strategi Student Team Heroic Leader Berbantuan Media 

Digital Microsite dalam Pembelajaran Matematika SMP,” Jurnal Basicedu 9, no. 5 (2025): 124–

135. 
38 Patmaniar et al., “Deep Learning dalam Pembelajaran Matematika,” Abdimas Langkanae 

5, no. 1 (2025): 63–71. 
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5. Penelitian yang dilakukan oleh Alya Fitriani membahas pendekatan 

pembelajaran deep learning melalui analisis literatur dari berbagai 

sumber akademik. Pendekatan ini menekankan pentingnya 

pembelajaran yang bermakna (meaningful), berkesadaran (mindful), dan 

menyenangkan (joyful) serta bertujuan meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis, partisipasi aktif, dan keterlibatan siswa. Hasil penelitian 

ini menunjukkan bahwa deep learning dapat menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih mendalam, kontekstual, dan aplikatif.39 Penelitian ini 

menekankan pelatihan guru terkait konsep deep learning dalam 

pembelajaran matematika tanpa pengembangan media digital khusus. 

Sedangkan penelitian yang akan dilakukan menawarkan keterbaruan 

dengan mengembangkan media microsite interaktif berbasis pendekatan 

deep learning yang secara langsung diterapkan pada materi barisan dan 

deret aritmatika, menghadirkan inovasi digital yang aplikatif dan 

terintegrasi dengan elemen mindful, meaningful, dan joyful learning. 

C. Kerangka Berpikir 

Pembelajaran matematika pada materi barisan dan deret aritmatika 

masih menjadi tantangan di berbagai sekolah. Banyak siswa yang 

mengalami kesulitan untuk memahami konsep. Hasil wawancara dan 

observasi menunjukan bahwa guru di SMAN 1 Metro masi menggunakan 

metode pembelajaran yang bersifat konvensional dan minim interaksi. Oleh 

karena itu, dibutuhkan keterbaruan media pembelajaran yang mampu 

                                                             
39 Fitriani, “Analisis Literatur Pendekatan Pembelajaran Deep Learning dalam Pendidikan.” 
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menjembatani kebutuhan pembelajaran yang lebih interaktif, reflektif, dan 

bermakna. 

Sejalan dengan penerapan kurikulum merdeka, pembelajaran harus 

mengacu pada pendekatan deep learning. Pendekatan ini menekankan 

keterlibatan kognitif siswa secara mendalam, pengembangan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi, serta hubungan antar konsep secara kontekstual dan 

reflektif. Dalam hal ini, media pembelajaran digital berbasis microsite 

interaktif dapat menjadi salah satu solusi yang potensial. Microsite 

memungkinkan penyajian materi secara interaktif melalui multimedia 

seperti video, simulasi, kuis interaktif, dan refleksi mandiri. Ketika 

digabungkan dengan pendekatan deep learning, media ini dapat 

memberikan pengalaman belajar yang memfasilitasi pemahaman 

mendalam. 

Penelitian ini mengunakan model 4D dengan tahap pengembangan 

yaitu define, design, development, disseminate. Pada proses pendefinisian 

atau define peneliti mengidentifikasi masalah yang ada di SMAN 1 Metro 

terkait permasalahan yang terjadi dalam pembelajaram. Pada proses 

perancangan atau design tahap ini meliputi kegiatan menyusun kebutuhan 

pengembangan microsite meliputi pembuatan konten, desain tampilan awal, 

power point, bank soal yang sesuai dengan materi barisan dan deret 

aritmatika. Proses berikutnya adalah pengembangan atau Development.  

Pada tahap ini mencakup kegiatan validasi produk, revisi produk sesuai 

dengan arahan validator, dan uji coba produk. Proses selanjutnya yaitu 
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penyebaran atau Disseminate tahap ini bertujuan untuk menawarkan produk 

yang kita kembangkan. 

Produk akhir pada penelitian ini yaitu micsrosite interaktif berbasis 

pendekatan deep learning pada materi barisan dan deret aritmatika. 

Berdasarkan uraian berikut, peneliti membuat kerangka berpikir sebagai 

berikut: 

 
Gambar 2.3 Bagan Kerangka Berpikir Penelitian Pengembangan

barisan dan deret aritmatika 

Pengembangan Media Microsite 

Interaktif Berbasis Pendekatan Deep 

Learning Pada Materi Barisan Dan 

Deret Aritmatika 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian pengembangan (Research and Development). Penelitian 

pengembangan adalah metode riset yang bertujuan untuk mengembangkan 

suatu produk dan melakukan proses validasi guna menilai produk tersebut 

layak untuk digunakan atau tidak, serta mengevaluasi efektivitas produk 

tersebut dalam penerapannya.40 Produk yang akan dikembangkan peneliti 

adalah microsite berbasis pendekatan deep learning pada materi barisan dan 

deret aritmatika yang menarik dan kemudian diuji kelayakanya untuk 

dikembangkan di SMAN 1 Metro. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan Microsite dengan pendekatan deep learning 

pada materi barisan dan deret aritmatika ini menggunakan model 

pengembangan 4-D. Model ini memiliki empat tahapan yang dinyatakan oleh 

Thiagarajan yaitu tahap pendefinisian (define), Perancangan (design), 

Pengembangan (develop), Penyebaran (dessimination).41 

 

 

                                                             
40 Fayrus Abadi Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D) (Malang: Institut Agama 

Islam Sunan Kalijogo Malang, 2022). 
41 Dian Kurniawan and Sinta Verawati Dewi, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

dengan Media Screencast- O-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D 

Thiagarajan,” Jurnal Siliwangi 3, no. 1 (2017). 
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1. Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian digunakan untuk mengumpulkan berbagai 

informasi mengenai produk yang akan dikembangkan pada media 

pembelajaran juga untuk menemukan dan mendefinisikan syarat-syarat 

yang diperlukan dalam proses pembelajaran.42 Pada tahap ini, meliputi 

empat langkah yaitu: analisis Awal-akhir (front-end), analisis konsep, 

analisis tugas, serta perumusan tujuan pembelajaran.43 

a. Analisis Awal-akhir (front-end) 

Tahap analisis awal-akhir dilakukan untuk mengungkap dan 

merumuskan masalah inti dalam pembelajaran, sehingga mendorong 

perlunya pengembangan produk pendidikan, baik berupa perangkat 

pembelajaran maupun jenis produk pendidikan lainnya.44 Pada tahap 

ini, tujuan peneliti adalah untuk menemukan dan mengidentifikasi 

masalah utama yang dihadapi siswa di SMAN 1 Metro, sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran interaktif. Peneliti mewawancarai guru 

dan menyebar angket kepada siswa untuk mengali informasi tentang 

kebutuhan dan permasalahan utama pada pembelajaran matematika di 

SMAN 1 Metro. 

 

                                                             
42 Irnando Arkadiantika et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Virtual Reality pada 

Materi Pengenalan Termination dan Splicing Fiber Optic,” Jurnal Dimensi Pendidikan dan 

Pembelajaran 8, no. 1 (2019): 29. 
43 Elwi Salfia, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis E-Modul Interaktif Menggunakan 

Model Pembelajaran Berbasis Masalah pada Materi Integral SMA Kelas XII,” Jurnal Riset Ilmu 

Pendidikan 5, no. 1 (2021): 211–215. 
44 Romi Mesra et al., Research & Development dalam Pendidikan, cet. ke-1. (Deli Serdang: 

Mifandi Mandiri Digital, 2023). 
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b. Analisis konsep (Concept Analysis)  

Analisis konsep bertujuan menentukan dan menyusun konsep 

utama secara hierarkis, serta merinci aspek penting. Analisis capaian 

kompetensi dilakukan guna menentukan jenis perangkat pembelajaran, 

serta analisis sumber belajar untuk menentukan sumber yang relevan 

dalam pengembangan produk pembelajaran.45 Pada analisis ini penelti 

mencari informasi mengenai bahan ajar yang sering digunakan pada 

pembelajaran, kemudian Peneliti melakukan pemetaan konsep terhadap 

materi yang akan digunakan dalam produk untuk memastikan 

kesesuaian isi, kelogisan urutan materi, dan keterkaitan antarkonsep. 

c. Analisis tugas (Task Analysis) 

Tujuan analisis ini adalah untuk mengetahui tugas utama yang 

perlu dikuasai peserta didik guna mencapai kompetensi minimum yang 

telah ditentukan.46 Peneliti menganalisis tujuan pembelajaran dan 

capaian pembelajaran pada ATP yang digunakan di SMAN 1 Metro 

sebagai dasar dalam merancang asesmen pembelajaran.  

d. Perumusan tujuan pembelajaran (Specifying instructional objectives) 

Tujuan tahap ini adalah untuk meringkas hasil analisis konsep dan 

analisis tugas yang dilakukan sebelumnya, perubahan kemampuan atau 

respons peserta didik yang diharapkan setelah mengikuti kegiatan 

pembelajaran.47 Tahap ini digunakan untuk pedoman dalam 

                                                             
45 Ibid. 
46 Ibid. 
47 Fitroh Setyo Putro Pribowo, “Pengembangan Instrumen Validasi Media Berbasis 

Lingkungan Sekitar,” Jurnal Pendidikan dan Ilmu Pengetahuan 18, no. 1 (2018): 1–12. 
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mengembangkan produk yang relevan dengan kebutuhan di lapangan.48 

Peneliti melakukan penjabaran capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran untuk dijadikan dasar menyusun isi konten pada materi 

yang akan diintegrasikan ke dalam media microsite. 

2. Perancangan (Design) 

setelah kebutuhan diidentifikasi, tahap berikutnya adalah merancang 

produk berupa microsite. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan 

rancangan pada perangkat pembelajran.49 Pada tahap ini peneliti 

menyusun kebutuhan pengembangan Micromath Edu yang akan 

dikembangkan agar selaras dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik 

peserta didik. Pada tahap ini terdapat tiga tahapan penting yang perlu 

dipertimbangkan meliputi: 

a. Pemilihan Media 

Tujuan dari proses pemilihan media adalah untuk menemukan 

media pembelajaran yang paling tepat dengan mempertimbangkan 

karakteristik materi yang akan disampaikan.50 Media microsite dipilih 

sebagai sarana pembelajaran guna mendukung siswa dalam mengikuti 

proses belajar. Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

barisan dan deret aritmatika. 

 

 

                                                             
48 Mesra et al., Research & Development Dalam Pendidikan. 
49 Kurniawan and Dewi, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran dengan Media Screencast- 

O-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D Thiagarajan.” 
50 Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D). 
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b. Rancangan Konten 

Mengembangkan skenario dan struktur konten yang tujuanya 

untuk menyajikan materi pelajaran tertentu yang akan disajikan dalam 

produk akhir.51 Penelitian ini menggunakan media microsite yang 

terdiri dari modul ajar, materi pembelajaran, video pembelajaran, dan 

Quizz. 

c. Rancangan Awal 

Rancangan awal adalah desain menyeluruh dari media 

pembelajaran yang disusun terlebih dahulu sebelum dilakukan tahap 

uji validasi.52 Tahapan ini mencakup penyusunan produk awal atau 

desain awal dari produk yang akan dikembangkan. Microsite yang 

telah disusun dibuat sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran. Rancangan awal ini diawali dengan membuat desain 

tampilan depan microsite, konten yang akan disjikan seperti video 

pembelajaran, modul ajar, slide power point. 

3. Pengembangan (Develop) 

a. Validasi Produk 

Penilaian oleh ahli bertujuan untuk memastikan bahwa media yang 

dibuat layak untuk digunakan. Validator dipilih berdasarkan ketentuan 

yaitu: 1) berpengalaman sesuai bidangnya, 2) Berpendidikan minimal 

                                                             
51 Yuliana Husniati Ridwan et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Model Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Fisika Peserta 

Didik,” ORBITA: Jurnal Kajian, Inovasi dan Aplikasi Pendidikan Fisika 7, no. 1 (2021): 103. 
52 Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D). 
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S2 atau sedang menempuh S2.53 Validasi produk akan dilakukan oleh 

dua validator dari ahli media dan dua validator ahli materi untuk dapat 

memberika saran ataupun masukan untuk memperbaiki microsite 

supaya lebih layak untuk dikembangkan.  

b. Revisi produk 

Dari hasil validasi produk yang telah dilakukan oleh validator, 

perbaikan terhadap model dilakukan berdasarkan hasil evaluasi dan 

masukan yang diberikan oleh para validator ahli.54 Dari hasil tersebut, 

dapat kita ketahui kesalahan dari media microsite yang akan 

dikebangkan. Langkah selanjutnya adalah merevisi produk sampai 

produk dikatakan layak untuk dikembangkan. 

c. Uji coba produk 

Uji coba lapangan dilakukan untuk memperoleh respon langsung 

dari peserta didik berupa opini, kesan, dan masukan terhadap media 

pembelajaran yang telah dibuat.55 Uji coba ini akan dilakukan kepada 

sebagian siswa kelas X untuk mengetahui respon siswa apakah tertarik 

atau tidak. 

4. Penyebaran (Dessimination) 

Tahap penyebaran merupakan tahap akhir dari proses 

pengembangan produk yang tujuanya untuk memperkenalkan dan 

                                                             
53 Siti Mardiah, Rany Widyastuti, and Achi Rinaldi, “Pengembangan Modul Pembelajaran 

Matematika Berbasis Etnomatematika Menggunakan Metode Inkuiri,” Desimal: Jurnal Matematika 

1, no. 2 (2018): 119–126. 
54 Slamet, Model Penelitian Pengembangan (R n D). 
55 Mesra et al., Research & Development Dalam Pendidikan. 
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mempromosikan produk hasil pengembangan agar dapat diterima dan 

digunakan oleh pengguna, baik secara individu, kelompok, maupun dalam 

suatu sistem serta untuk mengukur efektivitas produk melalui uji coba di 

kelas lain dalam konteks pembelajaran.56  Produk ini akan disebarkan di 

sekolah yang dituju peneliti yaitu SMAN 1 Metro dan akan dilakukan 

penyebaran kepada siswa yang menjadi sasaran uji coba saja. 

C. Teknik Pengumpulan Data 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang melibatkan 

interaksi langsung antara peneliti dan responden guna memperoleh 

informasi yang berkaitan dengan fokus penelitian.57 Peneliti melakukan 

Wawancara dengan guru matematika dan siswa SMAN 1 Metro. 

2. Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa dimanfaatkan sebagai alat untuk memperoleh 

informasi mengenai kebutuhan siswa terhadap penggunaan media 

interaktif. Selain itu juga peneliti menggunakan kuisioner untuk 

mengetahui tanggapan siswa mengenai kemenarikan media yang 

dikembangkan. 

3. Validasi Para Ahli 

Proses ini bertujuan untuk memastikan produk yang dikembangkan 

seperti media pembelajaran memenuhi standar kualitas dan relevansi 

                                                             
56 Ibid. 
57 Arif Rachman, Metode Penelitian Kualitatif dan Metode Penelitian Kuantitatif dan R&D, 

cet. ke-1. (Karawang: CV Saba Jaya Publisher, 2024). 
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dengan kebutuhan pengguna. Hasil dari evaluasi ini biasanya disajikan 

dalam bentuk skor atau persentase yang mencerminkan tingkat kelayakan 

produk.58 Proses ini dilakukan dengan memberikan produk microsite 

tersebut kepada para ahli, disertai dengan lembar validasi yang harus diisi 

oleh ahli materi dan ahli media. 

D. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk 

memperoleh dan menghimpun data atau informasi dalam suatu penelitian 

melalui proses pengukuran.59 Instrumen penelitian yang peneliti gunakan 

adalah sebagai berikut: 

1. Instrumen Validasi Ahli 

Peneliti menggunakan lembar validasi sebagai alat untuk 

memvalidasi dan menilai Microsite yang akan dikembangkan. Dalam 

penyusunan lembar validasi peneliti menggunakan skor dari 1 sampai 5 

yang akan diberikan untuk tiap butir penilaian berdasarkan aspek yang 

dinilai dengan kategori penilaian yang telah dimodifikasi pada tabel 3.1 

berikut. 

 

 

                                                             
58 Al-Lika Fadia Arta and Dedy Irfan, “Perancangan Media Animasi Interaktif pada Mata 

Pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika Kelas IX Teknik Audio Vidio di SMKN 1 Sumatera 

Barat,” Jurnal Pendidikan dan Konseling 4, no. 6 (2022): 4500–4501. 
59 Inesa Wijaya and Lusia Rakhmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Autoplay 

Media Studio pada Mata Pelajaran Perekayasaan Sistem Audio di SMK Negeri 3 Surabaya,” Jurnal 

Pendidikan Teknik Elektro 04, no. 03 (2015). 
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Tabel 3.1 Kategori Pada Lembar Validasi Ahli.60 

Skala Likert Kriteria 

5 Baik Sekali 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Tidak Baik 

1 Sangat Tidak Baik 

a) Instrumen Validasi Ahli Media 

Instrumen penilaian ahli media merupakan alat yang digunakan 

untuk menilai kualitas dan kelayakan media pembelajaran hasil 

pengembangan. Lembar validasi ini ditinjau dari aspek tampilan dan 

aksebilitas. Validasi dilakukan oleh pakar atau praktisi yang memiliki 

kompetensi dalam bidang desain dan teknologi media pendidikan. 

Adapupn kisi-kisi instrumen validasi ahi media pada tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahi Media.61 

                                                             
60 Heri Retnawati, Analisis Kuantitatif Instrumen Penelitian (Panduan Peneliti, Mahasiswa, 

dan Psikometrian), cet. ke-1. (Yogyakarta: Parama Publishing, 2016). 
61 Sang Ayu Putri Krisna Dewi, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berorientasi 

Keterampilan Pemecahan Masalah pada Materi Trigonometri Untuk Siswa SMA Kelas X” 

(Universitas Pendidikan Ganesha, 2021). 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

butir 

1 Tampilan Konsistensi desain 1 

Kerapihan dan estetika 1 

Kesesuaian materi 1 

Kejelasan tampilan gambar 1 

Kejelasan jenis dan ukuran huruf 1 

Warna dan gambar 1 

2 Aksebilitas Kemampuan media dalam 

memfasilitasi siswa dan guru 

1 

Kemudahan interaksi pada 

penggunaan media 
 

1 

Kemudahan mengakses media 1 

Kesesuaian gambar dengan materi 
 

1 

Jumlah 10 
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b) Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen penilaian dari ahli materi berfungsi sebagai alat untuk 

mengukur relevansi dan kesesuaian konten materi dalam media 

pembelajaran. Adapupn kisi-kisi instrumen validasi ahi materi pada 

tabel 3.3 yang telah dimodifikasi. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahi Materi.62 

2. Instrumen Angket Respon Siswa 

Instrumen angket respons siswa digunakan sebagai alat untuk 

mengetahui tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Instrumen ini disusun dalam bentuk angket tertutup dengan 

skala likert 1-5 mencakup aspek penyajian materi, kebahasaan, 

kemanfaatan, tampilan. Berikut kategori pada skala likert respon siswa dan 

                                                             
62 Tri Astuti, Benidectus Kusmanto, and Sri Adi Widodo, “Validasi Instrumen Modul 

Komputasi Matematika,” Jurnal Riset Pendidikan dan Inovasi Pembelajaran Matematika 2, no. 1 

(2018): 2581–0480. 

No Aspek Kriteria 
Jumlah 

Butir 

1 Aspek isi Kesesuaian materi, kebenaran, 

konsep 

3 

Kejelasan materi pada 

kontekstual 

2 

2 Aspek 

kebahasaan 
Mudah untuk dipahami 

 

2 

bahasa yang digunakan baik 

dan benar 
 

2 

3 Aspek 

kesesuaian 

langkah langkah 

deep learning 

Kesesuian dengan tahap 

memahami 

2 

Kesesuian dengan tahap 

mengaplikasi 

2 

Kesesuian dengan tahap 

merefleksi 

2 

Jumlah 15 
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kisi-kisi instrumen angket respon siswa yang telah dimodifikasi pada 

masing-masing tabel berikut. 

Tabel 3.4 Kategori Pada Skala Likert Respon Siswa. 63 

Skala Kategori 

5 Sangat menarik 

4 Menarik 

3 Cukup menarik 

2 Kurang menarik 

1 Tidak menarik 

 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Angket Respon Siswa. 64 

No Aspek Butir item 

1 Penyajian materi 1,2,3,4 

2 Kebahasaan 5,6 

3 Kemanfaatan 7,8,9,10,11 

4 Tampilan  12,13,14 

5 Saran 15 

 

E. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Instrumen Penilaian Ahli 

Instrumen penilaian ahli berfungsi untuk mengetahui kelayakan 

media pembelajaran Micromath Edu sebelum dilakukan uji coba. Terdapat 

dua jenis penilaian ahli yang dilakukan peneliti. Penilaian yang dilakukan 

peneliti yaitu penilaian dari ahli materi dan penilaian ahli media. 

Berdasarkan data yang telah didapat dari penilaian validator ahli, 

akan dilakukan analisis data dengan rumus sebagai berikut:65 

                                                             
63 Riduwan and Akdon, Rumus dan Data Dalam Analisis Statistik, cet. ke-6., vol. 28 

(Bandung: Alfabeta, 2015). 
64 Nova Triyas Admadianti and Mochamad Arif Irfa’i, “Pengembangan Modul Teknologi 

Mekanik Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X Teknik Pemesinan SMK Negeri 3 

Buduran Sidoarjo,” Jurnal Pendidikan Teknik Mesin 5, no. 2 (2016): 62–67. 
65 Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip Dan Teknik Evaluasi Pengajaran Ngalim Purwanto 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2017). 
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Keterangan: 

𝑃 = Kevalidan 

𝑓 = Jumlah Skor yang didapat 

𝑛 = Jumlah skor maksimal 

Setelah hasil uji validasi diperoleh, hasil tersebut disesuaikan 

dengan kriteria pencapaian uji validitas ahli pada tabel di bawah. 

Tabel 3. 6 Kriteria Pencapaian Uji Validitas Ahli.66 

Rentang Presentase Kategori 

84% <  P ≤  100% Sangat Valid 

68% < 𝑃 ≤ 84% Valid  

52% < 𝑃 ≤ 68% Cukup Valid 

36% < 𝑃 ≤ 52% Tidak Valid 

20% ≤ 𝑃 ≤ 36% Sangat Tidak Valid 

 

Untuk mencapai kelayan media microsite yang dikembangkan, target yang 

harus dicapai peneliti minimal mendapatkan presentase 69% atau dengan 

kategori valid. 

2. Analisis Angket Respon Siswa 

Instrumen angket respons peserta didik digunakan untuk 

mengetahui tanggapan siswa terkait kemenarikan media Microsite yang 

telah digunakan. Data yang diperoleh dari angket respon siswa kemudian 

dianalisi menggunakan rumus berikut.67 

                                                             
66 Dina Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Konteks Islami 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis pada Materi SPLDV Kelas VIII” (IAIN 

Purwokerto, 2018). 
67 Rizal Baihaqi and Endah Wulantina, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Website Dengan Pendekatan Kontekstual,” Jurnal Derivat: Jurnal Matematika dan 

Pendidikan Matematika 10, no. 3 (2023): 117–128. 

𝑃 =
𝑓

𝑛
× 100% 
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Keterangan: 

𝑋 = Nilai persentase yang dicari  

𝑅 = Skor dari jawaban responden  

𝑆𝑀 = Skor maksimal dari tes yang diajukan 

Adapun kategori kemenarikan dapat dilihat pada tabel diawah. 

Tabel 3. 7 Kriteria Kemenarikan Microsite.68 

Persentase (%) Kriteria 

84% <  P ≤  100% Sangat menarik 

68% < 𝑃 ≤ 84% Menarik 

52% < 𝑃 ≤ 68% Cukup menarik 

36% < 𝑃 ≤ 52% Kurang menarik 

20% ≤ 𝑃 ≤ 36% Tidak menarik 

 

Guna mencapai kategori menarik pada microsite yang dikembangkan, 

target yang harus dicapai yaitu mendapatkan presentasi minimal 69% 

dengan kriteria menarik. 

  

                                                             
68 Rahmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Konteks Islami 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis pada Materi Spldv Kelas VIII.” 

𝑋 =
𝑅

𝑆𝑀
× 100%   
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk 

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah produk berupa 

media pembelajaran interaktif bernama Micromath Edu yang berbasis 

pendekatan deep learning pada materi barisan dan deret aritmatika dengan 

tujuan melihat tingkat kelayakan dan respon siswa terhadap kemenarikan 

media setelah digunakan dalam pembelajaran matematika di SMAN 1 Metro. 

model pengembangan yang digunakan pada enelitian ini yaitu model 4-D 

(Defind, design, Develop, Dessimination). Menurut tahapan penelitian yang 

digunakan, pengembangan Micromath Edu memperoleh hasil sebagai berikut. 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap ini, meliputi empat langkah yakni analisis Awal-akhir 

(front-end), analisis konsep, analisis tugas, serta perumusan tujuan 

pembelajaran. 

a. Analisis awal-akhir (front-end) 

Analisis ini dilakukan dengan mewawancarai guru dan siswa 

terkait permasalahan yang sedang dihadapi dalam pembelajaran 

matematika. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika 

di SMAN 1 Metro peneliti memperoleh informasi bahwa bahan ajar 

yang digunakan dalam proses belajar khususnya matematika masih 

menggunakan media buku teks dan papan tulis sehingga membuat 

siswa kurang tertarik dengan media pembelajaran yang ada. Guru juga 
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belum menggunakan media pembelajaran berbasis digital. Selain itu, 

guru memerlukan sarana pembelajaran yang menekankan penerapan 

deep learing dalam proses pembelajaran. Peneliti mewawancarai 

siswa kelas XI.1 dengan memperoleh informasi bahwa siswa 

membutuhkan media pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan 

teknologi digital dengan fitur interaktif. 

Peneliti menganalisis kebutuhan siswa terhadap media 

pembelajaran matematika dengan menyebarkan angket kepada siswa. 

Hasil angket tersebut diperoleh bahwa media pembelajaran yang 

paling sering dipakai di kelas adalah buku teks dan papan tulis. 

Peneliti juga menganalisis pandangan dan preferensi siswa terhadap 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Pada pertanyaan “Anda 

memilih pembelajaran matematika yang lebih berbasis teknologi 

misalnya aplikasi, website, video pembelajaran”. Seluruh  siswa yang 

mengisi angket berjumlah 56 siswa. Sebanyak 19 siswa atau 33,3% 

menyatakan setuju terhadap pembelajaran matematika berbasis 

digital. Sementara itu, 31,6% siswa menyatakan tidak setuju, dan 

sisanya yaitu 35,1% berada pada kategori netral. Berdasarkan data 

tersebut peneliti mendapat informasi bahwa siswa memilih media 

pembelajaran matematika berbasis teknologi.  

b. Analisis konsep 

Kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap analisis konsep 

adalah wawancara dengan guru untuk menentukan konsep yang akan 
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digunakan. Peneliti menganalisis bagian penting yang akan dipelajari 

sesuai dengan kurikulum yang berjalan. Hasil wawancra dengan guru 

memperoleh informasi bahwa kurikulum yang digunakan di SMAN 1 

Metro yaitu kurikulum merdeka. Sesuai dengan kurikulum merdeka 

yang menerapkan pembembelajaran dengan pendekatan deep 

learning, maka produk yang akan dikembangkan disesuaikan dengan 

pengalam belajar deep learning. 

Peneliti juga menganalisis materi yang akan dituangkan dalam 

Micromath Edu agar sesuai dengan kebutuhan yang ada di sekolah 

dengan melakukan wawancara kepada guru matemtika. Berdasarkan 

hasil wawancara dengan guru, siswa mengalami masalah pada materi 

barisan dan deret aritmatika. Guru menerangkan bahwa nilai latihan 

siswa pada materi barisan dan deret aritmatika termasuk paling rendah 

jika dibandingkan dengan materi lainya. Oleh karena itu peneliti 

mengembangkan Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning 

pada materi barisan dan deret aritmatika. 

c. Analisis tugas 

Pada tahap ini, peneliti mewawancarai guru untuk mengetahui 

tugas utama yang harus dikuasai peserta didik. Hasil wawancara 

menunjukan bahwa Micromath Edu yang dikembangkan harus 

memfasilitasi siswa agar kompetensi minimum yang harus tercapai 

pada materi barisan dan deret aritmatika dapat diterapkan dalam 

Micromath Edu. Pada materi barisan dan deret aritmatika, kompetensi 
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yang harus dicapai adalah menerapkan barisan dan deret aritmatika 

dan geometri. Kompetensi yang harus tercapai tersebut berdasarkan 

tujuan pembelajaran, alur tujuan pembelajaran yang digunakan 

disesuaikan dengan hasil MGMP SMA Kota Metro 2025. 

d. Perumusan tujuan pembelajaran 

Pada tahap ini peneliti meringkas hasil analisis konsep dan 

analisis tugas yang telah dilakukan sebelumnya untuk pedoman untuk 

mengembangkan produk Micromath Edu yang sesuai dengan 

kebutuhan di SMAN 1 Metro yang akan diimplementasikan ke dalam 

Micromath Edu. Setelah menganalisis lalu diperoleh tujuan 

pembelajaran menggunakan Micromath Edu yaitu untuk 

memfasilitasi siswa SMAN 1 Metro dalam memahami konsep barisan 

dan deret aritmatika dengan media yang menarik. Tujuan 

pembelajaran tersebut yaitu Peserta didik dapat menerapkan barisan 

dan deret aritmatika dan geometri, termasuk masalah yang terkait 

bunga tunggal dan bunga majemuk. 

2. Tahap Perancangan (Desain) 

Pada tahap ini peneliti mulai menyusun rancangan konsep dengan teratur 

sehingga terbentuk gambaran awal yang akan menjadi acuan dalam 

pembuatan produk. Desain yang dibuat disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran, kebutuhan materi, dan karakteristik siswa, sehingga setiap 

komponen dalam produk nantinya saling terhubung dan sesuai dengan 

kaidah pembelajaran yang baik. 
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a. Pemilihan media 

Peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran berupa 

sebuah microsite bernama Micromath Edu, yang dirancang dengan 

memanfaatkan pendekatan deep learning untuk menyajikan materi 

barisan dan deret aritmatika secara lebih interaktif dan mudah diakses 

oleh peserta didik. 

b. Rancangan konten 

Pada tahap ini peneliti menentukan secara rinci konten yang 

akan dituangkan pada Micromath Edu. Konten yang akan dituangkan 

pada Micromath Edu mencakup modul ajar serta materi barisan dan 

deret aritmatika yang dituangkan dalam lifeworksheet dan juga file pdf 

agar mudah untuk dipelajari siswa. Selain itu, peneliti menambahkan 

quiz interaktif untuk memperkuat pemahaman konsep. Seluruh konten 

tersebut dirancang selaras dengan pengalaman belajar pada 

pendekatan deep learning, yang menekankan proses memahami, 

mengaplikasi, dan merefleksi materi secara lebih mendalam. 

c. Rancangan awal 

Rancangan awal pada pengemb angan Micromath Edu ini 

adalah mendesain Micromath Edu sebelum melakukan validasi 

produk oleh validator ahli. Micromath Edu didesain menggunakan 

aplikasi canva yang dirancang sesuai dengan pengalaman belajar deep 

learning. Rancangan Micromath Edu yang dikembangkan sebagai 

berikut. 
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1) Cover (Halaman Depan) 

Cover merupakan tampilan pertama yang muncul ketika 

Micromath Edu dibuka, yang berfungsi memberikan informasi 

awal mengenai identitas media. Pada bagian ini ditampilkan 

nama media, logo instansi, nama penyusun, nama pembimbing, 

serta institusi asal penyusun. Kehadiran cover ini tidak hanya 

memperkenalkan Micromath Edu, tetapi juga memberikan kesan 

awal yang rapi dan profesional kepada pengguna. Adapun 

tampilan cover pada Micromath Edu adalah sebagai berikut. 

 
Gambar 4.1 Cover Micromath Edu 

2) Menu 

Menu merupakan kumpulan pilihan utama yang ditampilkan 

pada halaman awal Micromath Edu dan berfungsi sebagai 

navigasi untuk mengakses berbagai fitur pembelajaran yang 



54 

 

 
 

tersedia. Melalui menu ini, pengguna dapat masuk ke setiap 

bagian media dengan lebih mudah dan terarah sesuai kebutuhan 

belajar. Adapun tampilan menu pada Micromath Edu pada 

gambar di bawah ini. 

 
Gambar 4.2 Menu Pada Micromath Edu 

Adapun komponen yang terdapat dalam menu dalam 

Micromath Edu sebagai berikut. 

a) Modul Ajar 

Modul ajar berisi panduan pembelajaran utama yang 

dirancang untuk memfasilitasi proses belajar secara 

sistematis. Di dalamnya dijelaskan materi pembelajaran 

secara terperinci, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 

serta indikator capaian pembelajaran. Selain itu, modul ajar 

juga menyertakan langkah-langkah belajar yang jelas dan 
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terstruktur agar peserta didik dapat mengikuti proses 

pembelajaran dengan mudah. 

 
Gambar 4.3 Modul Ajar Micromath edu 

b) Materi Barisan dan Deret Aritmatika 

Materi memuat penjelasan konsep matematika yang 

disajikan khusus pada topik barisan dan deret aritmatika. 

Seluruh materi utama disusun oleh peneliti dan telah melalui 

proses validasi oleh para validator ahli guna memastikan 

keakuratan dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. 

Selain itu, untuk memperluas dan memperkaya sumber 

belajar, peneliti juga menambahkan materi tambahan dari 

berbagai sumber, termasuk buku digital, sehingga peserta 
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didik mendapatkan pemahaman yang lebih lengkap dan 

beragam. 

 
Gambar 4.4 Sumber Belajar Pada Micromath Edu 

 
Gambar 4.5 Materi Pada Micromath Edu 
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c) Latihan 

Media ini menyediakan berbagai soal yang disusun 

untuk menguji pemahaman siswa pada materi barisan dan 

deret aritmatika. 

 
Gambar 4.6 Latihan Pada Micromath Edu 

d) Quiz 

Quiz merupakan bentuk evaluasi pembelajaran yang 

disajikan secara interaktif yang dirancang untuk menilai 

capaian belajar siswa secara langsung terkait barisan dan 

deret aritmatika. Quiz ini tidak hanya mengukur pemahaman 

konsep, tetapi juga kemampuan siswa dalam menerapkan 

materi pada berbagai jenis soal. Penyajian yang interaktif 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

memberikan umpan balik secara real-time, dan memotivasi 
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mereka untuk memperdalam pemahaman melalui proses 

evaluasi yang menyenangkan. 

 
Gambar 4.7 Quiz Pada Micromath Edu 

e) Memahami (Pengalam belajar deep larning) 

Tahapan memahami pada pengalaman belajar deep 

learning ini menekankan pada proses eksplorasi dan 

pemahaman konsep dasar barisan dan deret aritmatika. 

Siswa didorong untuk secara aktif mengamati, menganalisis, 

dan menemukan pola-pola dasar dalam materi, sehingga 

membangun dasar pengetahuan yang kuat. Proses eksplorasi 

ini memungkinkan siswa memahami prinsip-prinsip 

matematika secara mendalam sebelum melanjutkan ke tahap 

mengaplikasi dan merefleksi, sehingga pengalaman belajar 

menjadi lebih bermakna. 
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Gambar 4.8 Memahami (Pengalam Belajar Deep Learning) 

f) Mengaplikasi (Pengalam Belajar Deep Learning) 

Tahap mengaplikasi merupakan penerapan konsep 

barisan dan deret aritmatika dalam konteks nyata atau situasi 

yang mencerminkan permasalahan dunia nyata. Siswa diajak 

untuk menghubungkan teori yang telah dipelajari dengan 

aplikasi pada kehidupan nyata, seperti menghitung pola 

penyusunan kursi, perencanaan keuangan sederhana, atau 

permasalahan lain yang relevan. Pendekatan ini membantu 

siswa melihat manfaat nyata dari konsep matematika, 

melatih kemampuan pemecahan masalah dan meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan analitis dalam menghadapi 

situasi yang kompleks. 
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Gambar 4.9 Mengaplikasi (Pengalam Belajar Deep Learning) 

g) Merefleksi (Pengalam Belajar Deep Learning) 

Tahap ini berfungsi sebagai proses untuk meninjau 

kembali pemahaman dan pengalaman belajar siswa secara 

menyeluruh. Melalui fitur ini, siswa diminta menyimpulkan 

hal-hal penting yang telah mereka pelajari serta 

mengevaluasi sejauh mana pemahaman mereka terhadap 

materi barisan dan deret aritmatika. Selain itu, siswa diberi 

kesempatan merefleksikan pengalaman belajar, termasuk 

apa yang mereka rasakan selama menggunakan Micromath 

Edu, apakah materi mudah dipahami, fitur membantu proses 

belajar, maupun tantangan yang mereka hadapi. Dengan 

demikian, tahap refleksi ini menjadi sarana penting untuk 

memperkuat pemahaman sekaligus meningkatkan kualitas 

proses pembelajaran. 
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Gambar 4.10 Merefleksi (Pengalam Belajar Deep Learning) 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Setelah Micromath Edu selesai di rancang, tahap berikutnya yaitu 

tahap pengembangan. Pada tahap ini, rancangan yang sudah dibuat 

sebelumnya mulai diwujudkan menjadi produk yang benar-benar dapat 

digunakan. Peneliti mengerjakan setiap komponen yang telah 

dirancang, memastikan semuanya berfungsi dengan baik, serta 

meninjau kembali apakah media yang dikembangkan sudah sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Tahap pengembangan yang dilakukan 

peneliti meliputi hal-hal berikut. 

a. Validasi Produk 

Produk Micromath Edu yang telah selesai dirancang kemudian 

melalui proses validasi oleh para ahli yang berkompeten di 

bidangnya. Proses penilaian ini melibatkan dosen dan guru yang 

terdiri atas dua validator ahli media dan dua validator ahli materi. 
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Validator meninjau kualitas produk dari berbagai aspek untuk 

memastikan bahwa setiap komponen media memenuhi standar 

kelayakan sebelum digunakan dalam pembelajaran. 

Validasi ini dilakukan untuk memberikan penilaian terhadap 

Micromath Edu supaya dapat mengetahui kekurangan, memberikan 

saran atau masukan untuk memperbaiki Micromath Edu serta 

menguji kelayakan dan kevalidan media sebelum dapat 

dikembangkan oleh peneliti. Validator ahli melakukan uji validasi 

dengan mengisi angket yang sudah disusun berdasrkan aspek yang 

sudah ditentukan. 

1) Validasi ahli media  

Validasi yang dilakukan oleh dua orang validator yang 

terdiri dari dosen dan guru yang memiliki keahlian di bidang IT. 

Keduanya menilai kualitas media dari aspek tampilan dan aspek 

aksebilitas untuk memastikan kelayakan produk sebelum 

digunakan. Hasil penilaian dari para ahli tersebut disajikan pada 

tabel di bawah. 

Tabel 4.1 Hasil validasi ahli media 

No Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validator 2 

1 Aspek Tampilan 1 4 5 

2 5 4 

3 5 5 

4 4 5 

5 5 4 

2 Aspek Aksebilitas 6 4 5 

7 5 5 

8 3 5 

9 5 4 
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No Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validator 2 

10 4 5 

Jumlah skor 44 47 

Skor maksimal 50 50 

P 88% 94% 

Rata-rata total 91% 

Kategori kelayakan Sangat Layak 

  

Berdasarkan tabel 4.1 di atas diperoleh penilaian dari 

validator satu mencapai P (kevalidan) 88% dan penilaian dari 

validator dua yaitu P (kevalidan) 94% dengan demikian rata-rata 

total P (kevalidan) 91% yang menunjukan bahwa Micromath 

Edu yang peneliti kembangkan dalam kategori “sangat layak” 

sehingga produk dapat diuji coba kepada siswa. 

2) Validasi ahli materi  

Validasi ahli materi dilakukan oleh dua validator, yaitu 

seorang dosen dan seorang guru yang memiliki keahlian di 

bidang pendidikan matematika. Kedua validator tersebut menilai 

materi berdasarkan aspek isi, aspek bahasa, dan kesesuaian 

dengan pengalaman belajar deep learning, yang disajikan dalam 

Micromath Edu. Hasil penilaian yang diberikan oleh para ahli 

materi tersebut disajikan pada tabel di bawah. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validator 2 

1 Aspek isi 1 5 4 

2 4 3 

3 5 4 

4 4 4 

5 5 4 
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No Aspek Butir 
Skor 

Validator 1 Validator 2 

2 Aspek kebahasaan 6 4 4 

7 4 4 

8 4 4 

9 5 4 

3 Kesesuaian dengan 

pengalaman deep 

learning 

10.a 4 4 

10.b 4 4 

11.a 5 4 

11.b 5 4 

12.a 5 4 

12.b 4 3 

Jumlah skor 67 58 

Skor maksimal 75 75 

P 89% 77% 

Rata-rata total 83% 

Kategori kelayakan Sangat Layak 

  

Tabel 4.2 di atas didapatkan hasil penilaian dari validator 

satu mencapai P (kevalidan) 89,33% dan penliaian dari validator 

dua yaitu P (kevalidan) 77,33%. Berdasarkan hasil tersebut 

didapatkan rata-rata total P (kevalidan) 83,33% yang 

menunjukan Micromath Edu yang dikembangkan peneliti dalam 

kategori “sangat layak” sehingga dapat digunakan untuk uji coba 

produk kepada siswa. 

b. Revisi Produk 

Validator memberikan berbagai saran dan masukan terkait 

produk Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning yang 

dikembangkan setelah produk divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi, dengan demikian akan diketahui kekurangan dari produk 

yang akan dikembangkan. tahap berikutnya adalah revisi produk. 

Kekurangan produk tersebut diperbaiki sesuai saran dan masukan 
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validator ahli agar menghasilkan produk yang lebih baik dan lebih 

layak untuk di ujikan kepada siswa. Berikut perbaikan yang 

disarankan oleh validator. 

1) Revisi ahli media 

Saran dan perbaikan terhadap media Micromath Edu 

berbasis pendekatan deep learning yang diberikan oleh validator 

ahli media dituangkan pada tabel di bawah. 

Tabel 4.3 Hasil Perbaikan dan Saran Validator Ahli Media 

No Saran perbaikan Hasil perbaikan 

Validator 1 

1.  Semua latihan menggunakan 

digital 

Latihan yang sebelumnya 

hanya berisi flile studi kasus 

yang hanya ditampilkan di 

drive sekarang dibuat 

menggunakan lifeworkshet 

yang bisa langsung dikerjakan 

menggunakan perangkat yang 

digunakan. 

2.  Pengambilan foto objek lebih 

jelas 

Foto dibuat lebih dekat dan 

fokus pada objek yang 

diamati 

3.  Pewarnaan dibuat lebih 

menarik 

Pewarnaan dibuat lebih 

menarik 

 

Validator 2 

1.  Untuk memperjelas 

informasi kurikulum yang 

dipakai dalam media 

pembelajaran, silahkan 

masukan logo di bagian cover 

atau bagian yang dapat 

memberikan informasi 

tersebut 

Logo kurikulum yang 

digunakan (kurikulum 

merdeka) diambahkan pada 

setiap bagian pada Micromath 

Edu 

2.  Utuk lebih mempermudah 

mengakses Micromath Edu 

dapat menggunakan fitur 

barcode, agar media dapat 

diakses tanpa harus 

mengrimkan link 

Dibuat barcode untuk 

mempermudah siswa dalam 

mengkases Micromath Edu 
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Berikut disajikan hasil perbaikan yang telah dilakukan pada 

Micromath Edu, sesuai dengan saran dan masukan yang 

diberikan oleh validator ahli media. 

 
Gambar 4.11 Sebelum dan Sesudah Revisi Latihan Menggunakan 

Lifeworksheet 
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Gambar 4.12 Sebelum dan Sesudah Gambar Objek Diperjelas 
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Gambar 4.13 Sebelum dan Sesudah Menambahkan Logo Kurikulum 
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Gambar 4.14 Barcode Micromath Edu 

2) Revisi ahli materi 

Saran dan perbaikan media Micromath Edu berbasis 

pendekatan deep learning yang diberikan validator ahli materi 

dituangkan pada tabel di bawah. 

Tabel 4. 4 Hasil Perbaikan dan Saran Validator Ahli Materi. 
No Saran perbaikan Hasil perbaikan 

Validator 1 

1. Tambahkan CP dan TP di 

bagian bahan bacaan 

Pada bagian bahan bacaan 

ditambahkan CP dan TP 

2. Tambahkan peta konsep di 

bagian bahan bacaan 

Pada bahan bacaan 

ditambahkan peta konsep 

3. Untuk menentukan rumus 

deret aritmatika, pisah dua 

rumus 

Kedua rumus untuk 

menentukan deret aritmatika 

dipisah 

4. Tambahkan soal soal latihan 

berupa soal kontekstual 

Soal latihan ditambahkan di 

bagian akhir worksheet 

5. Tambah TP di bagian 

worksheet 

Tujuan pembelajaran 

ditampilkan pada worksheet 

6. Tambahkan sumber gambar Setiap gambar ditambahkan 

sumber gambar 
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No Saran perbaikan Hasil perbaikan 

Validator 2 

1. Tampilkan tujuan 

pembelajaran pada worksheet 

Tujuan pembelajaran 

ditampilkan pada worksheet 

2. Cover worksheet 

ditambahkan judul 

“Worksheet Barisan dan 

Deret Aritmatika) 

Judul pada cover worksheet 

sudah ditambahkan sesuai 

dengan saran 

3. Perhatikan penulisan pada 

cover sesuaikan dengan isi 

Penulisan pada cover telah 

disesuaikan dengan isi 
 

 

 
Gambar 4.15 Setelah Ditambahkan CP,TP Pada Materi. 
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Gambar 4.16 Setelah Ditambahkan Peta Konsep Pada Materi. 

 
Gambar 4.17 Sebelum dan Setelah Memisah Kedua Rumus. 
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Gambar 4.18 Setelah Ditambahkan Latihan Pada Worksheet 

 
Gambar 4.19 Setelah Ditambahkan Sumber Gambar 
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Gambar 4.20 Sebelum dan Setelah Judul Worksheet Diperbaiki 

  
Gambar 4.21 Sebelum dan Setelah Penulisan Cover Disesuaikan Dengan Isi 
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c. Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk ini dilakukan kepada 30 siswa kelas 

XI.3 SMAN 1 Metro. Uji coba produk dilakukan untuk 

memperololeh respon langsung dari siswa terhadap kemenarikan 

media berupa Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning 

pada materi barisan dan deret aritmatika. Lembar angket respon 

siswa dibagikan setelah siswa selesai menggunakan Micromath Edu 

dengan hasil sebagai berikut. 

Tabel 4. 5 Hasil lembar Angket Respon Siswa 

No Siswa 

Aspek 

Jumlah Isi Bahasa Kemanfaatan Tampilan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 𝑋1 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 62 

2 𝑋2 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 68 

3 𝑋3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 68 

4 𝑋4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 64 

5 𝑋5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 63 

6 𝑋6 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 65 

7 𝑋7 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 

8 𝑋8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 

9 𝑋9 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 64 

10 𝑋10 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 65 

11 𝑋11 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 67 

12 𝑋12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 

13 𝑋13 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 67 

14 𝑋14 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 64 

15 𝑋15 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 65 

16 𝑋16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 70 

17 𝑋17 4 4 5 5 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 63 

18 𝑋18 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 61 

19 𝑋19 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 56 

20 𝑋20 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 4 4 4 61 

21 𝑋21 5 5 5 4 5 4 5 5 5 3 5 4 4 3 62 
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No Siswa 

Aspek 

Jumlah Isi Bahasa Kemanfaatan Tampilan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

22 𝑋22 5 5 5 4 4 4 5 5 5 3 4 4 4 3 60 

23 𝑋23 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 55 

24 𝑋24 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 62 

25 𝑋25 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 4 4 63 

26 𝑋26 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 67 

27 𝑋27 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 61 

28 𝑋28 4 5 4 4 4 4 5 3 3 4 5 5 5 3 58 

29 𝑋29 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 67 

30 𝑋30 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 67 

Jumlah Keseluruhan 1925 

Persentase 92% 

Kategori 
Sangat 

Menarik 

  

Berdasarkan Tabel 4.4 yang memuat hasil lembar angket respon 

siswa, uji coba produk dilakukan pada 30 siswa kelas XI.3 SMAN 1 

Metro. Produk Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning 

pada materi barisan dan deret aritmatika memperoleh skor total 

sebesar 1925 dari skor maksimal 2100, sehingga menghasilkan 

persentase 91,66%. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori “sangat 

menarik”, menandakan bahwa siswa memberikan tanggapan positif 

terhadap aspek isi, bahasa, kemanfaatan, dan tampilan. 

d. Media Ajar Valid 

Media Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning 

yang dikembangkan oleh peneliti dapat dinyatakan valid, menarik, 

dan tidak memerlukan uji coba ulang. Dengan demikian, media ini 
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layak untuk digunakan secara luas sebagai sumber belajar bagi siswa 

di sekolah. Penyebaran Micromath Edu berbasis pendekatan deep 

learning diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran, 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, serta 

mempermudah pemahaman materi barisan dan deret aritmatika 

secara interaktif dan efektif. 

4. Tahap Penyebaran (Dessimination). 

Tahap akhir dari pengembangan media Micromath Edu adalah 

tahap penyebaran (dessimination).  Tahap ini dilakukan dengan 

menyebarkan hasil produk berupa media Micromath Edu berbasis 

pendekatan deep learning ke sekolah yang diteliti. Sekolah tersebut 

adalah SMAN 1 Metro.  

Selain SMAN 1 metro, peneliti juga menyebarkan media ini ke 

sekolah yang ada di sekitar metro, sekolah tersebut yaitu SMAS 

Kartikatama Metro, SMK Aku Cinta Indonesia Kota Metro, dan SMA 

QU Roudlotul Qur’an 3 Sekampung. 

B. Kajian Produk Akhir 

1. Validitas Produk Micromath Edu 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model 4-D yang memiliki 

empat tahap yaitu pendefinsian (define), perancangan (desain), 

pengembangan (develop), penyebaran (dessimination). Produk berupa 

Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning yang dikembangkan 

telah mencapai kategori layak berdasarkan hasil dari proses validasi para 

ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Validasi ahli media memperoleh hasil 
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rata-rata total 91% yang menunjukan bahwa media dalam kategori “sangat 

layak” sehingga layak digunakan guru sebagai pendukung proses belajar 

mengajar sehingga berpotensi meningkatkan mutu pendidikan sekaligus 

mendorong kreativitas guru dalam merancang dan melaksanakan kegiatan 

pembelajaran.69 

Kevalidan produk dinyatakan berdasarkan validasi yang dilakukan oleh 

para ahli bahwa produk yang dikembangkan sudah dapat digunakan karena 

telah memenuhi kriteria validitas dari segi isi, konstruk, dan penggunaan 

bahasa.70 Dengan hasil analisis yang menunjukkan bahwa media ini kreatif, 

inovatif, dan komunikatif. Pengembangan ini menunjukkan bahwa media 

punya nilai tinggi untuk digunakan sebagai bahan ajar matematika yang 

interaktif.71 Hasil ini sejalan dengan penelitian yang membuktikan bahwa 

penggunaan media berbasis microsite dapat meningkatkan hasil belajar 

matematika secara signifikan. Hal tersebut dikarenakan media microsite 

menyajikan pembelajaran yang lebih interaktif dan fleksibel, 

memungkinkan siswa belajar sesuai kecepatan dan gaya belajarnya 

sendiri.72 

                                                             
69 Nugroho Adi Suryandaru and Eunice Widyanti Setyaningtyas, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Website Pada Muatan Pembelajaran Matematika Kelas IV,” Jurnal Basicedu 

5, no. 6 (2021). 
70 Navel Oktaviandy Mangelep, “Pengembangan Website Pembelajaran Matematika 

Realistik Untuk Siswa Sekolah Menengah Pertama,” Junal Mosharafa 6, no. September 2017 

(2017). 
71 Rohmad Wahid Rhomdani, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Web Menggunakan Blogmath (Blogger & Mathjax) di MTsN 5 Arjasa Jember,” Jurnal Matematika 

dan Pendidikan Matematika 2, no. 2 (2017). 
72 Hafis and Kasmirah, “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Microsite 

Menggunakan Platform Linktree Pada Materi Limit Fungsi.” 
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Selanjutnya validasi dari ahli materi menunjukan hasil bahwa 

diperoleh rata-rata total 83% yang menunjukan bahwa materi yang 

dituangkan dalam Micromath Edu dalam kategori “sangat layak”. 

Materi yang dituangkan dalam Micromath Edu adalah barisan dan deret 

aritmatika berbasis pendekatan deep learning. Dengan demikian, 

penerapan deep learning dalam Micromath Edu memungkinkan siswa 

untuk membangun pengetahuan siswa secara aktif, menumbuhkan 

kemampuan berpikir kritis, serta meningkatkan minat belajar terhadap 

materi barisan dan deret aritmatika.73 

Micromath Edu juga relevan dengan penerapan prinsip 

pembelajaran deep learning yang meliputi meaningful learning 

(pembelajaran bermakna), mindful learning (pembelajaran 

berkesadaran), dan joyful learning (Pembelajaran menyenangkan).74 

Prinsip mindful learning diwujudkan melalui penyajian materi yang 

terstruktur, sistematis, dan dilengkapi dengan aktivitas eksploratif yang 

menuntut fokus serta kesadaran berpikir siswa pada kegiatan 

mengaplikasi. Micromath Edu mengarahkan peserta didik untuk 

memahami konsep secara bertahap, merefleksikan proses berpikir, serta 

mengaitkan setiap langkah penyelesaian masalah dengan konsep yang 

mendasarinya. Dengan demikian, siswa tidak sekadar menghafal rumus, 

tetapi memahami alasan dan logika matematis di balik penggunaannya. 

                                                             
73 Diana Rosiyati et al., “Pendekatan Deep Learning Dalam Kurikulum Merdeka,” Journal 

of Mathematics Education 4 (2025). 
74 Suyanto & Tim Penyusun, Naskah Akademik Pembelajaran Mendalam Menuju 

Pendidikan Bermutu. 
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Sementara itu, prinsip meaningful learning tampak pada upaya 

mengaitkan materi barisan dan deret aritmatika dengan konteks 

permasalahan yang relevan pada kegiatan memahami. Melalui 

pendekatan deep learning, siswa didorong untuk membangun 

pengetahuan baru berdasarkan iustrasi gambar yang diberikan kepada 

siswa pada kegiatan memahami. Kegiatan ini memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk membangun pemahaman secara mendalam, 

menghubungkan konsep yang dipelajari, serta mengaplikasikannya 

secara efektif dalam beragam konteks kehidupan nyata.75 

Prinsip joyful learning tercermin dari desain Micromath Edu yang 

menarik, serta penyajian konten yang variatif sehingga menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan. Ada nya quiz interaktif dan 

kegiatan mengaplikasikan materi dengan kehidupan sehari hari yang 

dapat dikerjakan langsung pada Micromath Edu menggunakan 

smartphoe mendorong keterlibatan aktif siswa. Hal ini membuat 

pembelajaran yang menggembirakan bagi siswa karena siswa juga 

jarang menggunakan smartphone dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran yang menyenangkan mendorong keterikatan emosional 

peserta didik, sehingga mempermudah mereka dalam memahami, 

mengingat, dan menerapkan pembelajaran dalam kehidupan sehari-

hari.76 

                                                             
75 Moh Anwar, “Kerangka Konseptual Pembelajaran Mendalam ( Deep Learning ) Dan 

Implementasinya Dalam Pendidikan di Indonesia” 17, no. 1 (2025). 
76 Suyanto & Tim Penyusun, Naskah Akademik Pembelajaran Mendalam Menuju 

Pendidikan Bermutu. 
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Hasil ini diperkuat oleh penelitian sebelumnya yang menyatakan 

pembelajaran dengan pendekatan deep learning menumbuhkan 

kemampuan berpikir kritis, reflektif, dan bermakna melalui pengalaman 

belajar yang kontekstual dan aplikatif. Dalam konteks penelitian ini, 

tahap-tahap memahami, mengaplikasi, dan merefleksi diterapkan dalam 

desain Micromath Edu, sehingga siswa tidak hanya menghafal rumus 

tetapi memahami konsep dan penerapannya dalam kehidupan nyata.77 

Dengan demikian Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning 

ini layak untuk digunakan sebagai bahan ajar siswa dalam proses 

pembelajaran di SMAN 1 Metro. 

2. Respon Siswa Terhadap Micromath Edu 

Hasil dari perhitungan angket yang disebar kepada 30 siswa kelas 

XI.3 terhadap kemenarikan Micromath Edu berbasis pendekatan deep 

learning diperoleh nilai rata-rata total 92%, nilai ini menunjukan bahwa 

Micromath Edu berbasis pendekatan deep learning termasuk dalam 

kategori “sangat menarik”, sehingga media ini mampu memfasilitasi 

peserta didik untuk lebih terlibat secara aktif dan belajar secara mandiri, 

serta memungkinkan bagi siswa untuk mengakses materi pembelajaran 

kapan saja dan di mana saja.78 Hasil ini memiliki keterkaitan dengan 

temuan yang mengembangkan media pembelajaran matematika 

berbasis website dengan pendekatan kontekstual. Dalam penelitian 

                                                             
77 Fitriani, “Analisis Literatur Pendekatan Pembelajaran Deep Learning Dalam Pendidikan.” 
78 Suryandaru and Setyaningtyas, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website 

Pada Muatan Pembelajaran Matematika Kelas IV.” 
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tersebut, hasil uji respon siswa terhadap media yang dikembangkan 

termasuk kategori “sangat menarik”. Para siswa merasa media tersebut 

memberikan pengalaman belajar yang baru, lebih menarik dibandingkan 

metode konvensional, serta mudah diakses dan digunakan di mana 

saja.79  

Penggunaan Micromath Edu menurut sebagian besar siswa sudah 

bagus namun siswa menyarankan untuk diselipkan fitur game supaya 

pembelajaran menjadi lebih asik. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian 

Anggraini, Nurhayati, & Kusumaningrum yang menyatakan bahwa 

penerapan Digital Game-Based Learning (DGBL) pada pembelajaran 

matematika dapat meningkatkan keterlibatan serta partisipasi aktif 

siswa (student engagement) dan kemampuan berpikir kritis.80 Peneliti 

mewawancarai tiga orang siswa, dapat disimpulkan bahwa Micromath 

Edu dinilai sederhana, fungsional, dan interaktif karena memudahkan 

siswa mengakses modul, materi, latihan, serta kuis dalam satu platform. 

Media ini juga menarik dan fleksibel karena dapat diakses melalui 

handphone, sehingga membuat belajar lebih praktis dan menyenangkan. 

Siswa menyarankan penambahan fitur game agar pembelajaran lebih 

seru. Secara keseluruhan, Micromath Edu mampu meningkatkan 

semangat belajar matematika siswa.  

                                                             
79 Baihaqi and Wulantina, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Website Dengan Pendekatan Kontekstual.” 
80 Hayu Ika Anggraini, Nurhayati, and Shirly Rizki Kusumaningrum, “Penerapan Media 

Pembelajaran Game Matematika Berbasis HOTS Dengan Metode Digital Game Based Learning 

(DGBL) Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Indonesia (Japendi) 2, no. 11 (2021). 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari adanya kekurangan dalam penelitian ini, baik dalam 

pelaksanaan dan hasil penelitian ini.  Hal tersebut karena adanya keterbatasan 

dalam pelaksanaan pengembangan. Keterbatasan ini penting untuk 

disampaikan untuk memberikan pemahaman yang objektif terhadap hasil yang 

dicapai serta sebagai acuan untuk penyempurnaan pada penelitian atau 

pengembangan selanjutnya. Keterbatasan yang di maksud sebagai berikut. 

1. Cakupan materi pada media Micromath Edu masih terbatas pada satu 

topik, yaitu barisan dan deret aritmatika. 

2. Video pembelajaran yang digunakan bukan merupakan konten pribadi, 

melainkan bersumber dari pihak lain, sehingga perlu adanya 

pengembangan video yang dibuat secara mandiri. 

3. Pemilihan platform pengembangan yang bersifat gratis mengakibatkan 

seing munculnya iklan yang tidak dapat dikontrol, sehingga berpotensi 

mengurangi fokus dan kenyamanan pengguna saat belajar. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Produk yang dihasilkan dari produk ini adalah Micromath Edu berbasis 

pendekatan deep learning pada materi barisan dan deret aritmatika. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah diuraikan 

sebelumnya.  diperoleh kesimpulan untuk menjawab rumusan masalah sebagai 

berikut. 

1. Pengembangan produk media pembelajaran Micromath Edu berbasis 

pendekatan deep learning pada materi barisan dan deret aritmatika 

dilakukan menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan Research 

and Development. Prosedur pengembangan produk ini menggunakan 

model 4-D yang terdiri dari empat tahapan: define (pendefinisian), design 

(perancangan), develop (pengembangan), dan dessemination 

(penyebaran). Produk yang dikembangkan telah mencapai kevaidan 

dengan hasil validasi dari ahli media mendapat nilai rata-rata total 91% 

dengan kategori “sangat layak” dan validasi ahli materi memperoleh nilai 

rata- rata total 83% dengan kategori “sangat layak”. Hasil tersebut 

menyatakan bahwa media Micromath Edu valid dan layak untuk 

dikembangkan dan dilakukan uji coba kepada siswa. 

2. Respon siswa terhadap media pembelajaran microsite interaktif diukur 

menggunakan instrumen berupa angket respon siswa. Penggunaan angket 

ini bertujuan untuk mengumpulkan data dan mengetahui tanggapan 
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peserta didik mengenai tingkat kemenarikan media yang telah 

dikembangkan. Media pembelajaran Micromath Edu berbasis pendekatan 

deep learning pada materi barisan dan deret aritmatika menghasilkan 

media dengan kategori “sangat menarik” dengan memperoleh nilai rata 

rata total 92%. Hasil berikut menunjukan bahwa media Micromath Edu 

yang dikembangkan menarik bagi siswa. 

B. Saran 

Peneliti menyadari terdapat kekurangan dalam penelitian yang 

dilakukan. Oleh sebab itu, saran sebagai acuan untuk penyempurnaan pada 

penelitian atau pengembangan selanjutnya agar dapat lebih baik dan mampu 

memunculkan inovasi baru terkait pengembangan media pembelajaran. Untuk 

peneliti selanjutnya, disarankan agar bisa membuat seluruh rangkaian materi 

termasuk video pembelajaran dengan video buatan sendiri dan dapat 

memperluas cakupan materi agar tidak hanya fokus pada satu materi saja. 

Selain itu, integrasi fitur game edukatif juga perlu dipertimbangkan guna 

meningkatkan partisipasi dan ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. 
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