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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi kualitas media pembelajaran
matematika berbasis pendekatan Deep Learning melalui Google Sites ditinjau dari
aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Metodologi yang digunakan adalah
model pengembangan ADDIE vyang meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian terdiri dari 30 siswa
kelas VIII-K di MTs Negeri 2 Medan, dengan objek penelitian berupa media
pembelajaran matematika berbasis Deep Learning pada materi persamaan garis
lurus yang diakses melalui Google Sites. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi tes kemampuan pemahaman konsep matematis dan
angket. Hasil penelitian menunjukkan beberapa temuan utama. Pertama, media
pembelajaran yang dikembangkan tergolong sangat valid, dengan skor rata-rata
4,4 (88%) dari ahli materi, 4,33 (86,67%) dari ahli media, serta skor rata-rata RPM
sebesar 4,64 (92,85%). Kedua, dari segi kepraktisan, media ini dinilai sangat praktis
dengan persentase 88,23% oleh guru dan 86% oleh siswa. Ketiga, dari aspek
keefektifan, media pembelajaran terbukti efektif berdasarkan beberapa indikator,
yaitu: (a) ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 13,33% pada pretest menjadi
96,67% pada posttest dan telah melampaui kriteria > 85%; (b) seluruh indikator
pembelajaran mencapai tingkat ketercapaian = 75%; dan (c) respon siswa
terhadap penggunaan media menunjukkan kategori sangat positif dengan
persentase sebesar 96,33%. Keempat, terdapat peningkatan yang signifikan pada
pemahaman konsep matematis siswa, yang ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-
rata dari 39% pada pretest menjadi 85,08% pada posttest, dengan peningkatan
sebesar 46,08% serta nilai N-Gain sebesar 0,71 yang berada pada kategori tinggi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Deep Learning, Google Sites, Pemahaman
Konsep Matematis.

A. Pendahuluan
Bidang pendidikan, khususnya pendidikan matematika, telah mengalami
perubahan yang signifikan sebagai akibat dari kemajuan teknologi informasi di era

digital. Melalui pemanfaatan teknologi digital, pengalaman belajar telah berubah
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dari yang semula berpusat pada guru menjadi lebih interaktif, fleksibel, dan
berpusat pada siswa. Penerapan teknologi dalam Kurikulum Merdeka menonjolkan
nilai pembelajaran yang dapat memenuhi kebutuhan unik setiap siswa dan
mendorong partisipasi aktif dalam memahami konsep secara bermakna (Ulya dkk.,
2025; Megawati & Sofiroh, 2025). Selain itu, penggunaan teknologi digital di kelas
berkontribusi pada pengembangan lingkungan belajar yang lebih adaptif dan
kreatif, memungkinkan siswa belajar secara mandiri dan dengan cara yang relevan
dengan zaman (Siregar, B.H., dkk., 2022). Untuk memfasilitasi pengembangan
pembelajaran matematika yang efisien dan kontekstual, penggunaan media
pembelajaran digital menjadi sangat penting.

Meskipun popularitas teknologi dalam pendidikan matematika terus
meningkat, penerapan praktisnya belum optimal. Penggunaan media digital dalam
pendidikan masih terbatas dan belum diintegrasikan secara sistematis dengan
strategi pengajaran yang dapat mendorong pemahaman konseptual yang mendalam.
Teknologi sering kali hanya digunakan sebagai alat penyampaian informasi.
Sebaliknya, pembelajaran yang efektif memerlukan dukungan media yang menarik
secara visual dan mampu mendorong partisipasi aktif siswa dalam memahami ide-
ide matematika secara bermakna dan berkelanjutan. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang menunjukkan bahwa pencapaian tujuan pembelajaran yang optimal
dapat terhambat oleh penggunaan media pembelajaran yang kurang kreatif atau
tidak terintegrasi dengan strategi pembelajaran yang sesuai (Siregar, B. H, dkk.,
2026).

Terdapat kesenjangan antara kondisi ideal dan kondisi aktual di dunia nyata.
Pengetahuan konseptual yang mendalam serta kemampuan untuk bernalar secara
logis dan analitis merupakan hasil ideal dari pendidikan matematika. Meskipun
demikian, sejumlah survei internasional menunjukkan bahwa kemampuan siswa
Indonesia dalam matematika masih rendah, terutama dalam hal pemahaman
konseptual dan penerapan praktis. Sebagian besar siswa Indonesia belum mencapai
kompetensi minimum dalam matematika (OECD, 2022). Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) juga menunjukkan kesimpulan serupa,
yaitu bahwa anak-anak lebih unggul dalam bidang prosedural daripada bidang
konseptual (IEA, 2020).
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Hasil empiris di MTs Negeri 2 Medan, yang menunjukkan bahwa pemahaman
siswa terhadap konsep matematis masih sangat rendah, mendukung kondisi ini.
Berdasarkan temuan tes diagnostik, 96,5% siswa memiliki pengetahuan konseptual
matematika yang sangat minim. Siswa mengalami kesulitan dalam
menghubungkan ide, menerapkan konsep secara algoritmik, mengorganisasikan
item, dan mengulang konsep. Mengingat proses pembelajaran masih bersifat
tradisional, berpusat pada guru, dan sangat bergantung pada sumber belajar berbasis
teknologi, hal ini mengindikasikan adanya masalah mendasar dalam proses
pendidikan.

Memahami konsep matematika, secara teori, merupakan komponen kunci
dalam pembelajaran matematika. Menurut Yanti dkk. (2022) dan Afifah dkk.
(2024), pengetahuan konsep lebih dari sekadar menghafal; hal ini juga mencakup
kemampuan untuk menghubungkan, menjelaskan, dan menerapkan konsep dalam
berbagai konteks. Meskipun Skemp membedakan antara pemahaman instrumental
dan relasional, pemahaman relasional lebih menekankan pada makna dan hubungan
antar konsep; menurut teori Hiebert, pemahaman konseptual terbentuk melalui
jaringan hubungan antar konsep (Giriansyah dkk., 2023). Oleh karena itu,
pemahaman konseptual yang mendalam harus difasilitasi oleh pengajaran
matematika yang berkualitas.

Banyak penelitian telah menunjukkan bahwa seiring kemajuan teknologi,
media pembelajaran digital dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
matematika. Telah terbukti bahwa penggunaan media interaktif, seperti video
pembelajaran, aplikasi berbasis Android, dan platform digital, meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan siswa (Nur dkk., 2024; Septia dkk., 2022; Yudhistira
dkk., 2023). Selain itu, mengintegrasikan teknologi dengan strategi pembelajaran
yang sesuai, seperti teknik Deep Learning, dapat meningkatkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi dan mendorong keterlibatan kognitif yang lebih mendalam
(Naseer dkk., 2024; Canonigo, 2024).

Teknik Deep Learning sendiri secara aktif melibatkan aspek kognitif,
emosional, dan sosial siswa sambil menekankan pembelajaran yang bermakna
melalui  tahap-tahap  memahami,  menerapkan, dan  merefleksikan

(Kemdikbudristek, 2025). Dalam pembelajaran matematika, tahapan tersebut
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memiliki keterkaitan yang erat dengan pembentukan pemahaman konsep
matematis. Pada tahap memahami, siswa membangun makna terhadap konsep yang
dipelajari melalui eksplorasi berbagai representasi dan keterkaitan antarkonsep.
Pada tahap menerapkan, siswa menggunakan konsep tersebut untuk menyelesaikan
permasalahan dalam berbagai konteks sehingga pemahaman yang dimiliki tidak
bersifat prosedural semata. Selanjutnya, pada tahap merefleksikan, siswa
mengevaluasi proses berpikir dan solusi yang diperoleh sehingga terbentuk
pemahaman yang lebih mendalam dan terintegrasi. Dengan demikian, pendekatan
Deep Learning berpotensi mendukung perkembangan pemahaman konseptual
sebagaimana dikemukakan dalam teori pemahaman relasional Skemp dan teori
pemahaman konseptual Hiebert yang menekankan pentingnya keterhubungan antar
konsep dalam membangun pengetahuan matematika yang bermakna (Giriansyah
dkk., 2023).

Selain itu, media berbasis web seperti Google Sites memiliki potensi besar
untuk mendukung implementasi pendekatan Deep Learning karena mampu
mengintegrasikan berbagai bentuk representasi pembelajaran, seperti teks, gambar,
video, tautan interaktif, serta aktivitas reflektif dalam satu platform yang mudah
diakses. Karakteristik tersebut sejalan dengan teori pembelajaran multimedia
Mayer yang menyatakan bahwa penyajian informasi melalui berbagai representasi
dapat membantu siswa membangun pemahaman yang lebih baik dibandingkan
penggunaan satu representasi saja (Mayer, 2009). Oleh karena itu, integrasi
pendekatan Deep Learning dengan media Google Sites tidak hanya memberikan
kemudahan akses terhadap materi pembelajaran, tetapi juga menciptakan
pengalaman belajar yang mendorong keterlibatan kognitif yang lebih mendalam
dalam memahami konsep matematika.

Namun, penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi untuk matematika masih menunjukkan beberapa keterbatasan. Sumber
daya digital seperti video pembelajaran interaktif (Nur dkk., 2024), media berbasis
Android (Septia dkk., 2022), dan Crocle Math (Yudhistira dkk., 2023) terbukti
dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika. Akan tetapi,
pengembangan tersebut umumnya masih berfokus pada aspek media atau

teknologi, sehingga integrasi antara media digital dengan pendekatan pembelajaran
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yang secara khusus dirancang untuk membangun pemahaman konseptual yang
mendalam masih relatif terbatas. Selain itu, belum banyak penelitian yang secara
khusus mengembangkan media berbasis Google Sites yang terintegrasi dengan
pendekatan Deep Learning dan disesuaikan dengan kebutuhan nyata siswa MTSs.
Oleh karena itu, penelitian ini berupaya mengisi kesenjangan tersebut melalui
pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Google Sites yang
mengintegrasikan tahapan memahami, menerapkan, dan merefleksikan dalam
pendekatan Deep Learning. Pengembangan ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi teoretis berupa penguatan kajian mengenai integrasi teknologi dan
pendekatan Deep Learning dalam pembelajaran matematika, serta kontribusi
praktis berupa penyediaan media pembelajaran yang adaptif, mudah diakses,
kontekstual, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini memiliki nilai kebaruan (novelty)
dalam beberapa faktor, antara lain: (1) pembuatan media pembelajaran matematika
berbasis Google Sites yang dirancang secara sistematis menggunakan model
ADDIE; (2) penerapan pendekatan Deep Learning dalam desain instruksional untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematis; dan (3) pembuatan
media pembelajaran kontekstual yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa di MTs
Negeri 2 Medan. Oleh karena itu, diharapkan penelitian ini dapat membantu dalam
pembuatan media pembelajaran mutakhir yang secara teoritis kuat dan berhasil
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematis. Selain menghasilkan
produk media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif, penelitian ini juga
memberikan bukti empiris mengenai bagaimana integrasi pendekatan Deep
Learning dalam media berbasis Google Sites dapat memfasilitasi pembentukan
pemahaman konsep matematis siswa secara lebih mendalam.
B. Metode Penelitian
Pada penelitian ini digunakan jenis penelitian riset dan pengembangan
(R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan dan mengevaluasi media pembelajaran
matematika berbasis Deep Learning melalui Google Sites. Metodologi
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap:
analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development),

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).

Halaman | 1313



Fazril Anshari, Budi Halomoan Siregar

Penelitian dilakukan di MTs Negeri 2 Medan selama semester genap tahun
ajaran berjalan. Dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas VIII-K, sedangkan
objek penelitian berupa media pembelajaran matematika berbasis Deep Learning
yang memanfaatkan Google Sites yang dikembangkan untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa.

Prosedur penelitian mengikuti tahapan model ADDIE, yang meliputi: (a)
Tahap analisis, yang bertujuan untuk mengidentifikasi tantangan dan kebutuhan
pendidikan matematika di MTs Negeri 2 Medan, khususnya pemahaman konsep
siswa. Analisis ini menyoroti kebutuhan akan media yang inovatif, interaktif, dan
kontekstual serta pemilihan materi Persamaan Garis Lurus yang relevan dan
penting. Analisis ini juga menyoroti sifat proses pembelajaran yang tradisional dan
cenderung tidak partisipatif. Hasil analisis ini menjadi landasan untuk
mengembangkan materi pembelajaran berbasis Deep Learning sesuai dengan
kebutuhan. (b) Tahap desain (perencanaan) yang berfokus pada perancangan
produk awal melalui beberapa kegiatan, seperti pemilihan media Google Sites
interaktif sesuai kebutuhan pembelajaran digital, pemilihan instrumen penelitian
untuk menentukan validitas, kepraktisan, dan efektivitas, serta pemilihan
komponen media seperti materi, latihan, dan simulasi. Tahap ini memastikan media
dibuat lebih relevan dan mendukung pembelajaran berbasis Deep Learning. (c)
Tahap pengembangan, yaitu proses mengubah rancangan menjadi media
pendidikan yang dapat diuji dan dievaluasi. Pada fase ini, peneliti mengembangkan
Rencana Pembelajaran Mendalam (RPM), media pembelajaran berbasis Google
Sites, serta alat penelitian termasuk pretest, posttest, dan kuesioner. Selanjutnya,
hal tersebut divalidasi oleh pakar media dan bahan pembelajaran untuk
mengidentifikasi kelayakan isi dan tampilan, yang kemudian dianalisis dan
digunakan sebagai dasar revisi produk. Setelah kelayakan dijelaskan, siswa
diberikan evaluasi menyeluruh terhadap media tersebut guna menilai kepraktisan,
pemahaman, dan kemudahan penggunaannya. Fase ini ditandai dengan analisis
praktis berdasarkan tanggapan guru dan siswa guna memastikan bahwa media
pendidikan yang dikembangkan jelas, mudah digunakan, dan sejalan dengan tujuan
pembelajaran. Tabel berikut mengilustrasikan kriteria kelayakan dan kepraktisan

yang digunakan dalam penelitian ini.:
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Tabel 1. Kriteria Validitas Ahli Materi dan Media

Rentang Nilai Kategori
V>42 Sangat Valid
34<V <42 Valid
26<V<34 Cukup Valid
18<V<26 Tidak Valid
V<18 Sangat Tidak Valid

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Respon Guru dan Siswa

Rentang Nilai Kategori

80 <1}, <100 Sangat Praktis
60 <17, <80 Praktis
40 <V, <60 Cukup Praktis
20 <1}, <40 Tidak Praktis
0<1,<20 Sangat Tidak Praktis

(d) Setelah melalui tahap validasi dan revisi, tahap implementasi bertujuan
untuk mengevaluasi kegunaan dan keefektifan media pembelajaran dalam situasi
nyata. Setelah disetujui untuk digunakan, media tersebut dievaluasi melalui uji coba
lapangan dengan memanfaatkan pembelajaran berbasis Google Sites yang
melibatkan sekitar tiga puluh siswa kelas delapan di Kelas K sesuai dengan rencana
pembelajaran. Selanjutnya, dilakukan penilaian keefektifan untuk mengetahui
sejauh mana media tersebut dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap
konsep matematis. Dan (e) fase evaluasi, langkah terakhir dalam paradigma
ADDIE, menggunakan Google Sites untuk mengevaluasi efektivitas dan kualitas
materi pendidikan berbasis Deep Learning. Evaluasi dilakukan dengan dua cara:
evaluasi sumatif, yang dilakukan setelah uji lapangan untuk mengevaluasi
efektivitas media melalui perbandingan hasil pretest dan posttest serta umpan balik
dari guru dan siswa; evaluasi formatif, yang dilakukan pada setiap tahap
pengembangan untuk mengatasi kekurangan berdasarkan kebutuhan, desain,
validasi ahli, dan hasil uji coba. Temuan evaluasi menetapkan kesesuaian dan
efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
matematika. Pendekatan N-gain digunakan dengan rumus untuk mengevaluasi

efektivitas:

B Skor Posttest — Skor Pretest
9= Skor Maksimal — Skor Pretest
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Yang dimana klasifikasi N-gain terbagi menjadi 3 jenis yaitu:

Tabel 3. Klasifikasi N-gain

Nilai Kriteria
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

C. Hasil Dan Pembahasan

Hasil
A. Tahap Analysis (Analisis)
Fase analitis dilaksanakan dalam empat tahap: (a) Analisis Kinerja, yang

menunjukkan bahwa teknik tradisional yang berpusat pada guru masih
mendominasi proses pembelajaran matematika dengan penggunaan media
pembelajaran yang minim. Siswa memiliki pemahaman konseptual yang lemah
karena mereka bersikap pasif dan hanya mampu menjawab soal-soal yang serupa
dengan contoh yang diberikan. Sebagian besar siswa termasuk dalam kelompok
“sangat rendah” dalam hal pengetahuan konseptual, berdasarkan temuan tes
diagnostik. (b) Analisis Sumber Daya, yang menunjukkan bahwa sekolah memiliki
fasilitas, kurikulum, dan kemampuan pengguna untuk memfasilitasi pembuatan dan
penggunaan media pendidikan. Kurikulum Merdeka memberikan peluang untuk
pembelajaran yang lebih fleksibel dan berpusat pada siswa, serta penggunaan media
berbasis teknologi didukung oleh ketersediaan perangkat seperti proyektor dan
ponsel serta kemampuan digital dasar baik dari guru maupun siswa. (c) Berdasarkan
analisis kebutuhan, siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan beragam karena buku teks masih mendominasi media yang
digunakan saat ini. Selain itu, siswa membutuhkan bimbingan yang memungkinkan
mereka memahami topik secara lebih mendalam dan kontekstual karena mereka
sudah terbiasa menggunakan teknologi dan berada pada tahap berpikir operasional
formal. Selain itu, topik persamaan garis lurus dipilih sebagai fokus karena selaras
dengan Kurikulum Merdeka dan fungsinya yang krusial sebagai landasan
matematika tingkat lanjut, berdasarkan analisis konten. Selain itu, mata pelajaran
ini memiliki potensi untuk dikembangkan secara kontekstual dan interaktif

menggunakan metodologi Deep Learning.
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B. Tahap Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan, media pembelajaran dikembangkan sebagai solusi
untuk mengatasi rendahnya kemampuan siswa terhadap pemahaman konsep
dengan memanfaatkan Google Sites berbasis pendekatan Deep Learning pada
materi persamaan garis lurus. Perancangan ini juga mencakup penyusunan struktur
media, tampilan, serta instrumen penelitian yang akan digunakan pada tahap
selanjutnya.

Media dirancang secara interaktif, sistematis, dan kontekstual dengan
memadukan berbagai elemen seperti teks, gambar, video, simulasi (GeoGebra),
permainan, serta latihan soal. Struktur konten meliputi beranda, pengenalan
persamaan garis lurus, gradien, persamaan garis, dan kuis. Desain tampilan dibuat
menarik dengan tata letak rapi, pemilihan warna yang sesuai, dan bahasa yang
mudah dipahami agar dapat meningkatkan motivasi belajar serta membantu siswa
memahami konsep secara mendalam. Adapun rancangan media Yyang
dikembangkan dapat dilihat sebagai berikut:

1. Tampilan Beranda
Bagian beranda merupakan halaman utama media pembelajaran yang

memuat judul materi Persamaan Garis Lurus, informasi website, petunjuk
penggunaan, peta konsep, tujuan pembelajaran, serta profil penulis.
Tampilan dirancang dengan perpaduan warna hijau dan putih serta
dilengkapi gambar dan ikon pendukung untuk menciptakan kesan menarik,

sederhana, dan mudah dipahami.

P =
ol Bl [ e —————" |
o g, OARIS LURUS . q [ —e ]

‘ - -

Halaman | 1317



Fazril Anshari, Budi Halomoan Siregar

O :

Gambar 1. Tampilan Beranda

2. Tampilan Mengenal PGL

Bagian “Memahami Persamaan Garis Lurus” memuat definisi dan bentuk
umum persamaan garis lurus yang diawali dengan latihan pengenalan
menggunakan Wordwall untuk mengingat kembali materi sebelumnya.
Pembelajaran dilengkapi dengan latihan kontekstual serta penggunaan
GeoGebra untuk membantu siswa mengeksplorasi konsep secara aktif.

Selain itu, terdapat contoh soal, latihan, dan refleksi untuk mengevaluasi

pemahaman siswa.
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Gambar 2. Tampilan Mengenal PGL

3. Tampilan Gradien

Bagian gradien membahas konsep kemiringan garis lurus pada pertemuan
kedua, diawali dengan apersepsi menggunakan permainan Wordwall untuk
mengingat materi sebelumnya. Pembelajaran dilengkapi dengan kegiatan

eksploratif dan penggunaan GeoGebra agar siswa dapat memahami konsep
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gradien secara langsung. Selain itu, terdapat contoh soal, latihan, dan

refleksi untuk mengevaluasi pemahaman siswa.
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Gambar 3. Tampilan Gradien

4. Tampilan Persamaan Garis
Bagian Persamaan Garis membahas cara menentukan persamaan garis lurus
pada pertemuan ketiga, diawali dengan apersepsi melalui permainan
Wordwall untuk mengulas materi sebelumnya. Pembelajaran dilengkapi
dengan latihan untuk memahami konsep, serta contoh soal, latihan, dan

refleksi guna mengevaluasi pemahaman siswa.
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Gambar 4. Tampilan Persamaan Garis
5. Tampilan Quizz

Bagian terakhir adalah Quiz, yaitu bagian yang berisi latihan soal berbentuk

pilihan ganda yang mencakup seluruh materi persamaan garis lurus. Soal-
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soal tersebut disusun untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi
yang telah dipelajari. Pada media pembelajaran ini, quiz dibuat
menggunakan Google Form sehingga siswa dapat mengerjakan soal secara

langsung melalui media yang telah disediakan.

QUT e
—_— r— |

.= =
Gambar 5. Tampilan Quizz

Setelah merancang media yang akan dikembangkan berikutnya peneliti
menyusun berbagai perangkat dan instrumen yang diperlukan untuk mendukung
proses pengembangan media pembelajaran. Rancangan Rencana Pembelajaran
Mendalam (RPM) disusun sebagai pedoman pelaksanaan pembelajaran yang
mengacu pada Kurikulum Merdeka dan mengintegrasikan tahapan Deep Learning,
yaitu memahami, menerapkan, dan merefleksikan. Untuk memfasilitasi
pembelajaran yang aktif, interaktif, dan berpusat pada siswa, komponen RPM
terdiri dari tujuan pembelajaran, tahapan kegiatan, metode, media, dan penilaian.
Selain itu, dibuat pula tes awal dan tes akhir yang berisi delapan soal terbuka
berdasarkan indikator pemahaman konseptual untuk menilai pemahaman awal dan
akhir siswa terhadap konsep matematis. Selain itu, penelitian ini juga membuat
instrumen tes, kuesioner tanggapan guru dan siswa, serta kuesioner validasi ahli.
Para ahli bidang studi dan spesialis media melakukan proses validasi untuk
menjamin kesesuaian konten, penyajian, dan kualitas media pembelajaran sehingga
produk akhir memenuhi persyaratan keabsahan, kegunaan, dan efisiensi untuk

digunakan dalam pendidikan.
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C. Tahap Development (Pengembangan)
Untuk meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa, media

pembelajaran berbasis Google Sites dikembangkan menggunakan pendekatan
pembelajaran mendalam. Instrumen penelitian dan media divalidasi oleh ahli,
kemudian diuji coba skala kecil untuk menilai kejelasan, penyajian, dan kemudahan
penggunaan sebelum diterapkan lebih luas.

Tabel 4. Hasil Penilaian Oleh Ketiga Validasi Ahli Materi

Aspek No Validator Jumlah| Rata| Kategori
Penilaian Item 1 2 3 Rata
1 4 5 4 109 454 | Sangat
2 5 5 4 Valid
3 4 | 4 | 4 (SV)
Komponen 4 4 5 5
Konsep 5 4 5 5
(Isi) 6 5 | 5 | 5
7 5 5 4
8 4 5 4
9 4 4 4 74 411 | Valid
10 4 5 4 V)
Komponen 11 4 4 4
Kebahasaan 12 4 4 4
13 3 5 4
14 4 4 5
15 4 5 5 42 4.66 | Sangat
Komponen 16 4 5 5 Valid
Format 17 2 5 5 (SV)
18 4 4 5 39 4.33 | Sangat
Komponen 19 4 4 5 Valid
Konstruk 20 4 4 5 (SV)
Jumlah 82 92 90 264 17.65 Sangat
Valid
Rata Rata 41 | 46 | 45 4.4
(SV)
Kriteria 88% Sangat
Layak

Hasil pada Tabel 4 menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh
skor rata-rata sebesar 4,4 dengan persentase kelayakan 88%, sehingga termasuk

dalam kategori “sangat valid” dan “sangat layak™ untuk digunakan. Tingginya skor
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pada aspek konsep (isi) menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai
dengan capaian pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta indikator
pemahaman konsep matematis yang ingin dikembangkan. Hal ini mengindikasikan
bahwa media tidak hanya menyajikan informasi matematika secara prosedural,
tetapi juga telah memfasilitasi keterkaitan antar konsep yang diperlukan dalam
membangun pemahaman konseptual siswa.

Selain itu, skor yang tinggi pada aspek kebahasaan, format, dan konstruk
menunjukkan bahwa materi disajikan dengan bahasa yang jelas, sistematis, dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Penyajian yang terstruktur dan penggunaan
bahasa yang komunikatif berperan penting dalam membantu siswa memaknai
konsep matematika secara lebih mendalam. Meskipun demikian, para validator
tetap memberikan beberapa saran perbaikan untuk menyempurnakan kualitas
materi, terutama pada aspek penyajian dan kesesuaian materi dengan karakteristik
siswa. Oleh karena itu, revisi dilakukan agar media yang dikembangkan semakin
efektif dalam mendukung proses pembelajaran dan pencapaian tujuan
pembelajaran.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian No Validator Jumlah Rata Kategori
Item 1 2 3 Rata
Komponen 1 4 4 4 90 4.28 Sangat
2 4 5 4 Valid
3 5 5 5 (SV)
4 4 5 4
5 4 4 4
6 4 4 4
7 4 5 4
Konten 8 4 4 4 102 4.25 Sangat
9 3 4 5 Valid
10 4 5 4 (SV)
11 4 5 4
12 4 5 4
13 4 5 3
14 5 5 4
15 4 5 4
Interface 16 4 5 4 91 4.33 Sangat
17 4 5 3 Valid
18 4 5 4 (SV)
19 5 4 4
20 4 5 4
21 5 5 4
22 4 5 4
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Aspek Penilaian No Validator Jumlah Rata Kategori
Item 1 2 3 Rata
Teknologi 23 5 4 5 81 4.5 Sangat
24 5 5 4 Valid
25 5 5 4 (SV)
26 5 5 4
27 4 4 4
28 5 4 4
Jumlah 120 | 131 | 113 364 17.36 Sangat
Rata Rata 4.28 | 4.67 | 4.03 4.33 Valid
(V)
Kriteria 86.67% Sangat
Layak

Berdasarkan Tabel 5, media pembelajaran memperoleh skor rata-rata sebesar
4,33 dengan persentase kelayakan 86,67%, sehingga termasuk dalam kategori
“sangat valid” dan “sangat layak”. Hasil ini menunjukkan bahwa media berbasis
Google Sites yang dikembangkan telah memenuhi standar kualitas dari aspek
tampilan, konten, antarmuka, dan teknologi. Skor yang tinggi pada aspek interface
menunjukkan bahwa desain media dinilai cukup menarik, mudah digunakan, dan
mampu memberikan pengalaman belajar yang nyaman bagi siswa. Sementara itu,
skor yang tinggi pada aspek teknologi mengindikasikan bahwa fitur-fitur yang
tersedia pada Google Sites dapat berfungsi dengan baik serta mendukung
aksesibilitas media pada berbagai perangkat.

Temuan ini menunjukkan bahwa Google Sites memiliki potensi sebagai
platform pembelajaran yang mampu mengintegrasikan berbagai sumber belajar
dalam satu lingkungan digital yang terorganisasi. Integrasi materi, video
pembelajaran, aktivitas interaktif, dan refleksi pembelajaran dalam satu platform
sejalan dengan karakteristik pendekatan Deep Learning yang menekankan
keterlibatan aktif siswa dalam proses memahami, menerapkan, dan merefleksikan
pengetahuan. Dengan demikian, validitas media yang tinggi tidak hanya
menunjukkan kualitas teknis produk, tetapi juga mengindikasikan kesesuaiannya
dalam mendukung pembelajaran matematika yang bermakna.

Meskipun telah memenuhi kategori sangat valid, para validator tetap
memberikan beberapa masukan untuk penyempurnaan media. Masukan tersebut
menjadi dasar dalam melakukan revisi sehingga produk akhir yang dihasilkan lebih

sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
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Tabel 6. Revisi Validator
Media Materi

e Gambar pada media harus lebin| Materi yang disajikan dalam media
real, sesuai dengan kehidupan| harus disesuaikan dengan kemampuan
nyata pemahaman konsep matematis siswa.

e Perhatikan tulisannya seperti
pada bagian cm, beri spasi

e Desainnya dibuat lebih menarik|
lagi

e Permainan apersepsinya dibuat
yang bisa dibesarkan sehinggal
bisa nampak jelas

e Tambahkan petunjuk penggunaan
website

e Arahan melakukan tinadakan
diperjelas

Selain memvalidasi media pembelajaran, para validator juga menilai seluruh
perangkat dan instrumen penelitian yang digunakan. Hasil validasi menunjukkan
bahwa RPM, angket respons siswa, angket kepraktisan, serta instrumen pretest dan
posttest berada pada kategori valid hingga sangat valid. Temuan ini menunjukkan
bahwa instrumen yang digunakan telah mampu mengukur aspek yang menjadi
fokus penelitian secara tepat dan konsisten.

Tingginya tingkat validitas pada seluruh instrumen memberikan jaminan
bahwa data yang diperoleh selama penelitian memiliki tingkat kepercayaan yang
baik. Dengan demikian, hasil pengukuran kevalidan, kepraktisan, dan efektivitas
media dapat menggambarkan kondisi sebenarnya dari implementasi media
pembelajaran yang dikembangkan. Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan
bahwa media pembelajaran matematika berbasis Google Sites yang terintegrasi
dengan pendekatan Deep Learning beserta perangkat pendukungnya telah
memenuhi syarat untuk digunakan pada tahap implementasi dan pengujian
efektivitas di lapangan.

D. Tahap Implementation (Implementasi)
Bahan ajar berbasis Deep Learning yang telah diperbarui digunakan dalam
proses pembelajaran selama fase implementasi untuk mengevaluasi kegunaan dan
keefektifannya. Kegiatan ini terdiri dari lima pertemuan: pretest pada pertemuan

pertama, pengajaran menggunakan Google Sites pada pertemuan kedua hingga
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keempat, serta posttest dan pengisian kuesioner pada pertemuan kelima. Tiga puluh
siswa kelas VIII K berpartisipasi dalam studi percontohan ini. Hasil pretest dan
posttest digunakan untuk mengukur peningkatan pemahaman konseptual,
sedangkan umpan balik siswa dan kuesioner praktis digunakan untuk mengukur
seberapa baik media tersebut digunakan.

Selain data kuantitatif yang diperolen melalui pretest dan posttest,
efektivitas media juga didukung oleh hasil pekerjaan siswa selama proses
pembelajaran menggunakan Google Sites. Berdasarkan hasil pengerjaan tugas dan
latihan yang terintegrasi dalam media pembelajaran, terlihat bahwa sebagian besar
siswa mampu memahami materi yang dipelajari dengan lebih baik. Siswa
menunjukkan kemampuan dalam mengidentifikasi konsep-konsep yang berkaitan
dengan persamaan garis lurus, menentukan gradien, serta menyelesaikan
permasalahan yang diberikan sesuai dengan prosedur dan konsep yang tepat.
Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis pendekatan Deep
Learning tidak hanya memberikan peningkatan hasil belajar yang ditunjukkan oleh
skor posttest, tetapi juga membantu siswa membangun pemahaman konsep
matematis melalui aktivitas belajar yang bermakna selama proses pembelajaran

berlangsung.
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Gambar 6. Aktivitas Siswa Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Google
Sites
Aktivitas siswa selama pembelajaran menunjukkan bahwa media berbasis Google
Sites mampu mendorong keterlibatan siswa dalam proses belajar. Siswa terlihat

aktif mengikuti setiap tahapan pembelajaran, mulai dari memahami materi yang

Halaman | 1325



Fazril Anshari, Budi Halomoan Siregar

disajikan, mengerjakan latihan, berdiskusi dengan kelompok, hingga merefleksikan
hasil pembelajaran. Keterlibatan aktif tersebut sejalan dengan karakteristik
pendekatan Deep Learning yang menekankan proses memahami, menerapkan, dan
merefleksikan pengetahuan secara bermakna. Dampak dari aktivitas pembelajaran
tersebut selanjutnya dapat dilihat melalui peningkatan kemampuan pemahaman
konsep matematis siswa yang ditunjukkan oleh perbandingan hasil pretest dan
posttest pada Gambar 7.
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Gambar 7. Diagram Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis
Siswa Secara Keseluruhan

Berdasarkan diagram hasil pretest dan posttest, diperoleh bahwa rata-rata
nilai pretest siswa adalah sebesar 39%, sedangkan rata-rata nilai posttest mencapai
85,08%. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan sebesar 46,08% pada
kemampuan pemahaman konsep matematis siswa antara tes awal (pretest) dan tes
akhir (posttest). Peningkatan ini mengindikasikan bahwa setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis Google Sites dengan
pendekatan Deep Learning, kemampuan pemahaman konsep matematis siswa
mengalami perkembangan yang cukup signifikan.
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Tabel 7. Hasil Penilaian Angket Kepraktisan oleh Guru Pada Tahap Uji Coba

Lapangan
No. Aspek Butir Skor Skor Persentase
Pertanyaan | Total | Maksimum

1 Dapat digunakan 10 42 50 84%
(Usable)

2 Mudah  digunakan 5 23 25 92%
(Easy to Use)

3 Efesiensi Waktu 2 10 10 100%
Pembelajaran

Total 17 75 85 88.23%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 7, lebih dari 80% guru merasa bahwa media
pembelajaran berbasis Deep Learning bersifat praktis. Seorang guru matematika
dari MTs Negeri 2 Medan telah mengisi kuesioner yang terdiri dari 16 item.
Temuan ini menunjukkan bahwa guru tersebut merespons dengan baik terhadap
media pembelajaran berbasis Deep Learning dan bahwa media tersebut memenuhi
kriteria sebagai media yang mudah digunakan. Tabel berikut ini menampilkan hasil

penilaian kepraktisan yang ditentukan oleh para siswa.

Tabel 8. Hasil Penilaian Angket Kepraktisan oleh Siswa Pada Uji Coba Lapangan

No. Aspek Butir Skor Skor Persentase
Pertanyaan | Total | Maksimum

1 Dapat digunakan 9 1173 1350 86.88%
(Usable)

2 Mudah  digunakan 5 632 750 84.26%
(Easy to Use)

3 Efesiensi Waktu 2 259 300 86.33%
Pembelajaran

Total 16 2064 2400 86%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 8, hasil angket kepraktisan siswa pada uji coba lapangan
terhadap media pembelajaran berbasis pendekatan Deep Learning menunjukkan
nilai di atas 80%. Penilaian ini diperoleh dari 30 siswa kelas VIII-K MTs N 2 Medan

sebagai responden terhadap 16 butir kuesioner. Dengan demikian, media
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pembelajaran berbasis pendekatan Deep Learning tersebut mendapatkan respons
positif dan termasuk dalam kategori “sangat praktis”.

Setelah media dinyatakan praktis langkah berikutnya adalah melihat
keefektifan dari media yang dikembangkan, melalui N-gain dapat dilihat apakah
media yang dikembangkan efektif atau tidak, adapun hasil N-gain terhadap media

yang dikembangkan yaitu:

Tabel 9. N-Gain Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa

Besarnya N-Gain | Kategori Banyak Persentase Rata-Rata
Siswa N-Gain
g>0,7 Tinggi 18 60%
0,3<g<07 Sedang 11 36.67% 0.71
g<03 Rendah 1 3.33%
Jumlah 30 100%

Berdasarkan hasil yang ditunjukkan pada Tabel 9, nilai N-Gain sebesar 0,71
termasuk dalam kategori tinggi, yang mengindikasikan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis pembelajaran mendalam dapat memaksimalkan pemahaman
siswa terhadap konsep matematis. Hal ini menunjukkan bahwa selain membantu
siswa memahami materi, media yang dibuat juga mendorong keterlibatan dan
pembelajaran yang bermakna. Oleh karena itu, media pembelajaran ini dapat
dianggap bermanfaat dan sesuai untuk digunakan saat melaksanakan kegiatan
belajar mengajar.

E. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, peneliti mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan
yang muncul selama proses penelitian sebagai bahan refleksi dan penyempurnaan
media pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pada tahap analisis, data
masih terbatas karena hanya melibatkan satu kelas; pada tahap perancangan, fokus
masih pada pemahaman konsep matematis; pada tahap pengembangan, media telah
divalidasi dan direvisi berdasarkan masukan ahli serta diuji coba; dan pada tahap
implementasi, penggunaan media pada satu kelas menunjukkan hasil yang efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa.

Pembahasan
Temuan penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika

berbasis pendekatan Deep Learning melalui Google Sites memenubhi kriteria valid,
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praktis, dan efektif. Menurut prinsip pengembangan produk pendidikan, suatu
media pembelajaran dapat dikatakan berkualitas apabila memenuhi tiga aspek
utama, yaitu validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Oleh karena itu, pencapaian
ketiga aspek tersebut mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan layak
digunakan sebagai sarana pembelajaran matematika untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematis siswa.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor rata-rata 4,4
(88%) dari ahli materi dan 4,33 (86,67%) dari ahli media yang termasuk dalam
kategori sangat valid. Selain itu, perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian
juga memperoleh kategori valid hingga sangat valid. Tingginya tingkat validitas
tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi kesesuaian isi, kebahasaan,
konstruk, tampilan, serta aspek teknologi yang mendukung proses pembelajaran.
Dari perspektif pengembangan pembelajaran, validitas yang tinggi menunjukkan
bahwa media dirancang sesuai dengan karakteristik peserta didik, tujuan
pembelajaran, dan indikator pemahaman konsep matematis yang hendak dicapai.
Dengan demikian, media tidak hanya layak digunakan secara teknis, tetapi juga
memiliki landasan pedagogis yang kuat untuk mendukung pembelajaran yang
bermakna.

Kepraktisan media yang ditunjukkan oleh respons guru sebesar 88,23% dan
respons siswa sebesar 86% mengindikasikan bahwa media mudah digunakan dalam
proses pembelajaran. Kemudahan tersebut tidak hanya berasal dari aksesibilitas
Google Sites yang dapat digunakan melalui berbagai perangkat tanpa instalasi
aplikasi tambahan, tetapi juga dari struktur penyajian materi yang sistematis dan
terintegrasi. Karakteristik ini memungkinkan siswa untuk mengakses materi, video
pembelajaran, latihan, dan aktivitas refleksi dalam satu lingkungan belajar yang
terpadu. Kondisi tersebut mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih fleksibel
dan berpusat pada siswa sebagaimana ditekankan dalam implementasi Kurikulum
Merdeka.

Efektivitas media terlihat dari peningkatan ketuntasan belajar siswa dari
13,33% pada pretest menjadi 96,67% pada posttest, serta nilai N-Gain sebesar 0,71
yang termasuk dalam kategori tinggi. Peningkatan ini menunjukkan bahwa

penggunaan media berbasis Google Sites yang terintegrasi dengan pendekatan
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Deep Learning mampu membantu siswa membangun pemahaman konsep
matematis secara lebih baik. Temuan ini dapat dijelaskan melalui teori pemahaman
konseptual yang dikemukakan oleh Hiebert, yang menyatakan bahwa pemahaman
konsep terbentuk melalui jaringan hubungan antarkonsep yang saling terhubung.
Dalam media yang dikembangkan, siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi
juga diajak untuk menghubungkan konsep, mengidentifikasi hubungan matematis,
menyelesaikan masalah kontekstual, serta merefleksikan hasil pemikirannya.
Aktivitas tersebut memungkinkan terbentuknya struktur pengetahuan yang lebih
terorganisasi sehingga pemahaman konsep menjadi lebih mendalam.

Hasil penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui teori pemahaman
relasional yang dikemukakan oleh Skemp. Menurut Skemp, pemahaman relasional
terjadi ketika siswa tidak hanya mengetahui prosedur penyelesaian suatu masalah,
tetapi juga memahami alasan di balik prosedur tersebut. Pendekatan Deep Learning
yang diterapkan dalam media pembelajaran mendorong siswa untuk melalui
tahapan memahami, menerapkan, dan merefleksikan konsep. Tahapan memahami
membantu siswa membangun makna terhadap konsep yang dipelajari, tahapan
menerapkan memungkinkan siswa menggunakan konsep dalam berbagai situasi,
sedangkan tahapan merefleksikan membantu siswa mengevaluasi dan memperkuat
pemahaman yang telah diperoleh. Dengan demikian, peningkatan pemahaman
konsep matematis yang terjadi tidak hanya bersifat prosedural, tetapi juga bersifat
konseptual dan relasional.

Selain itu, efektivitas media juga dapat dijelaskan melalui teori
pembelajaran multimedia Mayer. Menurut Mayer, pembelajaran akan lebih efektif
ketika informasi disajikan melalui kombinasi berbagai representasi seperti teks,
gambar, animasi, video, dan aktivitas interaktif. Media berbasis Google Sites
memungkinkan integrasi berbagai representasi tersebut dalam satu platform
sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih kaya
dibandingkan pembelajaran konvensional. Penyajian materi melalui berbagai
bentuk representasi membantu siswa membangun model mental yang lebih baik
dan mengurangi beban kognitif dalam memahami konsep matematika yang bersifat

abstrak. Oleh karena itu, penggunaan Google Sites tidak hanya berfungsi sebagai
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media penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana yang mendukung
konstruksi pemahaman konsep matematis secara lebih efektif.

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian Nur dkk. (2024),
Septia dkk. (2022), dan Yudhistira dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran digital mampu meningkatkan pemahaman konsep
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Kesamaan temuan tersebut
menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran matematika memiliki
potensi yang besar dalam mendukung proses belajar yang lebih efektif. Namun
demikian, penelitian ini memiliki karakteristik yang berbeda karena tidak hanya
berfokus pada penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran, tetapi juga
mengintegrasikan pendekatan Deep Learning secara sistematis ke dalam desain
pembelajaran. Dengan demikian, peningkatan hasil belajar yang diperoleh tidak
hanya dipengaruhi oleh penggunaan teknologi, tetapi juga oleh aktivitas
pembelajaran yang mendorong keterlibatan kognitif yang lebih mendalam.

Hasil penelitian ini juga memperkuat temuan Naseer dkk. (2024) dan
Canonigo (2024) yang menyatakan bahwa pendekatan Deep Learning mampu
meningkatkan keterlibatan kognitif siswa dan mengembangkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi. Dalam penelitian ini, pendekatan Deep Learning tidak hanya
meningkatkan partisipasi siswa selama proses pembelajaran, tetapi juga
berkontribusi terhadap peningkatan pemahaman konsep matematis yang
ditunjukkan oleh tingginya nilai N-Gain dan ketuntasan belajar siswa. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa integrasi teknologi dengan pendekatan pembelajaran
yang tepat memberikan dampak yang lebih optimal dibandingkan penggunaan
teknologi semata.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan.
Pertama, penelitian hanya dilakukan pada satu kelas di MTs Negeri 2 Medan
sehingga generalisasi hasil penelitian ke populasi yang lebih luas perlu dilakukan
secara hati-hati. Kedua, penelitian belum melibatkan kelompok kontrol atau
kelompok pembanding sehingga efektivitas media dibandingkan dengan metode
pembelajaran lain belum dapat dianalisis secara komprehensif. Ketiga, pengukuran
efektivitas masih berfokus pada peningkatan pemahaman konsep matematis dalam

jangka pendek sehingga dampak penggunaan media terhadap retensi belajar jangka
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panjang belum diketahui. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, menggunakan desain eksperimen
dengan kelompok kontrol, serta mengkaji pengaruh media terhadap kemampuan
matematis lainnya.

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi
pembelajaran matematika di sekolah. Guru dapat memanfaatkan Google Sites
sebagai alternatif media pembelajaran yang mudah dikembangkan, fleksibel, dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik di era digital. Integrasi pendekatan Deep
Learning ke dalam media pembelajaran juga dapat menjadi strategi untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna, aktif, dan berpusat pada siswa.
Dengan demikian, media pembelajaran matematika berbasis pendekatan Deep
Learning melalui Google Sites tidak hanya berfungsi sebagai sarana pembelajaran
digital, tetapi juga sebagai inovasi pedagogis yang mampu mendukung peningkatan
pemahaman konsep matematis siswa secara lebih mendalam..

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran matematika berbasis
pendekatan Deep Learning melalui Google Sites yang dikembangkan
menggunakan model ADDIE terbukti valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
pada pembelajaran persamaan garis lurus. Media yang dikembangkan memperoleh
kategori sangat valid dan sangat praktis, serta mampu meningkatkan pemahaman
konsep matematis siswa yang ditunjukkan oleh peningkatan ketuntasan belajar dan
nilai N-Gain sebesar 0,71 dengan kategori tinggi. Kontribusi utama penelitian ini
adalah menghasilkan media pembelajaran berbasis Google Sites yang
mengintegrasikan pendekatan Deep Learning melalui tahapan memahami,
menerapkan, dan merefleksikan sehingga mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif, bermakna, dan berpusat pada siswa. Hasil penelitian ini juga
menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dengan pendekatan pedagogis yang
tepat dapat mendukung peningkatan pemahaman konsep matematis siswa.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan sampel yang lebih luas,
menggunakan kelompok kontrol, serta menguji penerapan media pada materi dan
jenjang pendidikan yang berbeda guna memperoleh gambaran efektivitas yang

lebih komprehensif.
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