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ABSTRAK

Kemajuan teknologi menuntut digitalisasi dalam proses pembelajaran. Namun, realitas di lapangan
menunjukkan bahwa tingginya intensitas penggunaan gawai oleh siswa belum sepenuhnya
dimanfaatkan untuk kepentingan akademik yang berdampak pada capaian pembelajaran peserta
didik, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran untuk menjembatani kebutuhan siswa. Penelitian
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital interaktif berbasis pendekatan
pembelajaran mendalam. Rancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D) menggunakan model penelitian 4-D. Teknik pengumpulan data menggunakan
angket, observasi dan tes, sedangkan tahap analisis data kelayakan, kepraktisan dan keefektifan
menggabungkan pendekatan kualitatif dan kuantitatif untuk memvalidasi dan menguji efektivitas
produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media Ekogen berbasis pendekatan
pembelajaran mendalam memperoleh kategori sangat layak yang mana hasil validasi akhir media
Ekogen dari ahli materi diperoleh nilai sebesar 92,6%, hasil validasi akhir media Ekogen dari ahli
bahasa yang ditinjau pada penggunaan bahasa diperoleh nilai sebesar 97,2% dan hasil validasi
akhir media Ekogen dari ahli media diperoleh nilai sebesar 98,1%. Hasil uji N-Gain pada uji coba
terbatas dan diperluas memperoleh nilai sebesar 0,463 dan 0,528 dengan kategori sedang.
Kesimpulan dalam penelitian ini yaitu media interaktif Ekogen berbasis pendekatan pembelajaran
mendalam dinyatakan layak, praktis dan efektif digunakan sebagai sarana untuk menunjang proses
pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini berimplikasi dalam menyediakan alternatif inovasi
pembelajaran yang membantu guru dalam menyajikan proses pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan kontekstual, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta
didik.

Kata Kunci: genially; media interaktif; pembelajaran mendalam

ABSTRACT
Technological advances demand digitization in the learning process. However, the reality in the field
shows that the high intensity of gadget use by students has not been fully utilized for academic
purposes that impact student learning outcomes, thus requiring learning innovations to bridge
student needs. This study aims to develop interactive digital learning media based on a deep learning
approach. The design used in this study is Research and Development (R&D) using the 4-D research
model. Data collection techniques use questionnaires, observation, and tests, while the data analysis
stages of feasibility, practicality, and effectiveness combine qualitative and quantitative approaches to
validate and test the effectiveness of the product. The results of the study indicate that the
development of Ekogen media based on a deep learning approach obtained a very feasible category, in
which the final validation results of Ekogen media from subject matter experts obtained a score of
92.6%, the final validation results of Ekogen media from language experts reviewed in terms of
language use obtained a score of 97.2%, and the final validation results of Ekogen media from media
experts obtained a score of 98.1%. The N-Gain test results in limited and expanded trials obtained
scores of 0.463 and 0.528, which are categorized as moderate. The conclusion of this study is that the
Ekogen interactive media based on a deep learning approach is feasible, practical, and effective as a
tool to support the learning process. Thus, this study has implications in providing alternative learning
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innovations that help teachers deliver a more interesting, interactive, and contextual learning process,
thereby increasing student engagement and understanding.

Keywords: deep learning; genially; interactive media

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa implikasi signifikan terhadap proses
pembelajaran, sehingga perlu keterampilan teknis dan keterampilan kritis yang harus dikuasai oleh
peserta didik dalam rangka mendukung penggunaan teknologi (Yani et al, 2024). Digitalisasi
pembelajaran menjadi alternatif pilihan dalam menciptakan lingkungan belajar sesuai dengan
kebutuhan belajar peserta didik. Menurut Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
menunjukkan bahwa mayoritas pengguna internet sebesar 25,54% diantaranya berasal dari
Generasi Z yaitu generasi yang lahir di era digital antara tahun 1997 - 2012 (APJII, 2025). Generasi
saat ini tergolong dalam generasi digital native, yaitu generasi yang menjadikan media digital
sebagai sarana utama dalam menjalani aktivitas dalam kehidupan sehari-hari (Trihastuti, 2022).
Menurut penelitian Thianthai & Tamdee (2022) karakteristik peserta didik digital native lebih
nyaman belajar dalam lingkungan berbasis teknologi. Akses informasi yang semakin mudah
memungkinkan peserta didik memperoleh sumber belajar yang lebih beragam (Sejati et al.,, 2019).
Teknologi digital berperan dalam memodernisasi proses pendidikan dan meningkatkan efektivitas
pembelajaran (T6th et al, 2022). Hal ini menjadikan teknologi sebagai salah satu komponen
penting dalam meningkatkan kualitas pendidikan untuk menciptakan lingkungan belajar sesuai
dengan kebutuhan siswa (Nurmalisa et al., 2023).

Perubahan paradigma sosial menjadi peluang strategis bagi dunia pendidikan dalam
rangka menghadirkan proses pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan zaman (Urba et al,
2024). Hal ini mencerminkan terjadinya pergeseran dari pola pembelajaran konvensional menuju
pembelajaran berbasis digital yang lebih adaptif (Farman et al., 2025). Pemanfaatan media digital
memberikan kesempatan kepada peserta didik dalam kegiatan belajar mandiri dengan mengakses
sumber belajar tanpa terbatas ruang dan waktu (Budiarto et al.,, 2024). Penggunaan media digital
dalam proses pembelajaran dinilai mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik (Nurul Afni &
Kurniana Bektiningsih, 2024; Zamzami & Raharjo, 2024). Tuntutan pendidikan abad ke-21 tidak
hanya berorientasi dalam menyampaikan pengetahuan, tetapi juga mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, kreativitas, kerja sama, serta kemampuan beradaptasi pada peserta didik (Farman
et al, 2025; Hasan et al, 2023). Dalam konteks kebijakan pendidikan saat ini, pemerintah
mendorong penerapan pendekatan pembelajaran mendalam sebagai strategi untuk mencapai
kompetensi tersebut. Salah satu kerangka pembelajaran pembelajaran mendalam adalah
pemanfaatan teknologi digital (Kemendikdasmen, 2025). Teknologi digital turut berperan penting
dalam memperkuat penerapan pendekatan pembelajaran mendalam. Pemanfaatan platform
interaktif memungkinkan eksplorasi materi secara fleksibel dan kolaboratif, sehingga proses
pembelajaran tidak terbatas oleh ruang kelas maupun waktu (Hidayati et al., 2021).

Salah satu tantangan utama dalam proses pembelajaran adalah memastikan bahwa
teknologi digunakan sebagai sarana pendukung pembelajaran. Dalam praktik di lapangan
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital pada siswa belum sepenuhnya mengarah pada
aktivitas pembelajaran. Idealnya, kegiatan pembelajaran di era digital menuntut penggunaan media
yang mampu memanfaatkan potensi teknologi secara optimal untuk menciptakan pengalaman
belajar yang menarik. Akan tetapi, berdasar hasil studi pendahuluan di kelas XI SMA Islam Al Azhar
14 Semarang menemukan fakta bahwa 73,8% peserta didik sering menggunakan gadget untuk
kegiatan hiburan (misalnya media sosial, gim, streaming) dibandingkan untuk menunjang kegiatan
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akademik. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi teknologi digital sebagai
alat pembelajaran dengan praktik penggunaannya di sekolah. Selain itu, sebanyak 94,9% atau 56
siswa menyatakan perlunya media pembelajaran digital interaktif untuk membantu memahami
materi pelajaran ekonomi, dan 96,6% atau 57 siswa menginginkan media pembelajaran ekonomi
yang dapat diakses secara online tanpa terbatas ruang dan waktu. Fakta ini mengindikasikan
bahwa fleksibilitas dan aksesibilitas menjadi faktor penting dalam kebutuhan belajar siswa di era
digital saat ini. Sementara itu, pemanfaatan teknologi pembelajaran difokuskan pada materi yang
memiliki tingkat kompleksitas tinggi untuk memudahkan pemahaman peserta didik. Salah satu
materi ekonomi kelas XI yang tergolong kompleks adalah pendapatan nasional, karena memuat
banyak istilah makroekonomi dan perhitungan. Sejalan dengan penelitian Afdaryanti et al,, (2022)
mendukung pernyataan bahwa materi pendapatan nasional merupakan salah satu pembelajaran
ekonomi yang terdapat banyak istilah abstrak. Fakta tersebut semakin diperkuat dari studi
pendahuluan yang menunjukkan bahwa sebesar 65% siswa belum mencapai batas capaian minimal
pada materi pendapatan nasional. Dalam hal ini, hasil belajar menjadi salah satu indikator utama
keberhasilan dalam proses belajar mengajar, sehingga mencerminkan tingkatan pengetahuan
peserta didik setelah proses pembelajaran berlangsung (Djono et al., 2024).

Permasalahan tersebut tidak hanya disebabkan oleh faktor eksternal seperti penggunaan
gawai, tetapi juga dipengaruhi oleh faktor internal dalam proses pembelajaran, yakni strategi
mengajar oleh guru (Hannum & Ramadan, 2024; Huda et al,, 2024). Salah satu strategi mengajar
guru juga ditentukan dari penggunaan media yang digunakan dalam proses pembelajaran.
Penelitian Intan et al., (2022) juga mendukung bahwa strategi pembelajaran yang ditentukan oleh
guru berpengaruh terhadap terciptanya proses pembelajaran yang efektif. Penggunaan media
belajar yang interaktif dinilai mampu meningkatkan minat belajar siswa (Monita et al., 2019;
Novela et al,, 2024). Selain itu, media pembelajaran menjadi salah satu hal yang menentukan alat
bantu pedagogis bagi guru dalam menyampaikan informasi kepada siswa (Kardiyem et al., 2025;
Putri et al,, 2023; Sagge & Bacio, 2024). Media digital memungkinkan siswa untuk belajar tanpa
terbatas ruang dan waktu (ubiquitous learning) (Loharungsikul et al., 2025; Mustofa et al., 2022).
Penyajian konten yang interaktif memungkinkan siswa untuk meningkatkan minat dalam belajar
sehingga berdampak positif pada regulasi strategi belajar peserta didik dan memberikan ruang bagi
peserta didik untuk mengonstruksi pemahaman secara mandiri (Andriana et al, 2021;
Edisherashvili et al., 2022; Oktarina et al., 2024).

Mengacu penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penyajian media pembelajaran
interaktif berpotensi dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran (Anggestia et al,,
2021; Widyaningsih et al.,, 2020). Integrasi teknologi ke dalam media pembelajaran terbukti secara
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Alti et al,, 2022; Fardany, 2020). Media digital
dinilai dapat menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif bagi peserta didik karena
menghadirkan banyak pilihan belajar yang dapat disesuaikan pada kebutuhan gaya belajar siswa
sehingga menjadi komponen integral dalam proses pembelajaran (Afifah & Listiadi, 2023; Jesan et
al., 2024; Oktavianus, 2025). Genially adalah salah satu alternatif media pembelajaran berbasis
digital. Melalui Genially memungkinkan siswa untuk dapat mengakses beragam jenis konten yang
ditawarkan seperti, platform online YouTube, Quizziz, WordWall maupun spotify (Ni'mah et al,,
2022). Menurut Fadilah & Kusdiyanti, (2023); Jesan et al., (2024); Ni'mah et al, (2022) dinilai
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, penelitian Arum et al, (2025); Bajeri &
Radzwan, (2022); Nasution et al,, (2020) menyatakan bahwa media Genially mampu memberikan
variasi yang menarik agar mengurangi rasa bosan dalam proses pembelajaran. Akan tetapi,
mengacu hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa belum ditemukan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Genially pada mata pelajaran Ekonomi, khususnya pada materi
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pendapatan nasional. Penelitian sebelumnya umumnya hanya berfokus pada pemanfaatan Genially
dalam bentuk penyajian gim interaktif. Berdasar permasalahan dan kebutuhan, diperlukan media
pembelajaran yang tidak hanya mampu menjembatani karakteristik digital native dengan
kebutuhan pedagogis, tetapi juga relevan dengan tuntutan pendekatan pembelajaran mendalam
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan berorientasi pada pengembangan
kompetensi abad ke-21 (Carolina, 2023). Sementara itu, kebaruan pengembangan media dalam
penelitian ini dirancang dengan menghadirkan berbagai fitur pembelajaran yang disesuaikan
dengan kebutuhan di lapangan untuk mendukung proses pembelajaran dan berorientasi pada
pendekatan pembelajaran mendalam. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran digital interaktif berbasis pendekatan pembelajaran mendalam.

METODE PENELITIAN
Rancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research dan Development (RSD).
Desain penelitian mengadopsi jenis pengembangan menggunakan model penelitian 4-D, terdiri dari
beberapa tahap yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan
penyebaran (disseminate) (Mesra et al.,, 2023). Prosedur penelitian dengan model 4-D disajikan
pada Gambar 1.
'

Analisis Siswa

Define
Analisis Tugas Analisis Konsep |

Perumusan Tujuan
P gan Awal

Media |

Desain Awal %
! !

Telaah Ahli Materi

Telaah Ahli Media Telaah Ahli Bahasa

Validasi Ahli
Revisi Produk

e

Uji Coba Terbatas Develop

Analisis Data

Uji Coba Lapangan

Penyebaran

Gambar 1. Prosedur Penelitian 4-D

Berlandaskan prosedur penelitian pada Gambar 1. penelitian pengembangan dengan model
4-D pada tahap pertama bertujuan untuk mendefiniskan sebagai tahap analisis kebutuhan. Tahap
kedua, adalah menyiapkan kerangka model konseptual dan media pembelajaran. Tahap ketiga,
yaitu tahap pengembangan yang memuat pengujian validasi atau evaluasi kelayakan media Ekogen
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berbasis pendekatan pembelajaran mendalam. Tahap menyebarluaskan, yaitu implementasi pada
target yang menjadi subjek penelitian.

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini berupa validator ahli, guru praktisi dan
peserta didik. Subjek penelitian ini adalah kelas XI SMA Islam Al Azhar 14 Semarang, dengan jumlah
peserta didik sebanyak 141 orang. Desain percobaan produk yang digunakan yaitu desain One
Group Pretest- Posttest. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner untuk melihat
kelayakan produk, obervasi untuk mengalisis kebutuhan media dan tes untuk melihat efektifitas
produk. Instrumen pengumpulan data yang digunakan adalah instrumen validasi ahli dan
instrumen respon siswa. Teknik analisis data berupa deskriptif kuantitatif dan kualitatif untuk
menguji kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media Ekogen. Teknik analisis data efektifitas
produk dilakukan dengan uji Wilcoxon signed-rank test. Tingkat efektivitas modul pembelajaran
diukur menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan capaian belajar siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pendefinisian (Define)

Pada tahap ini dilakukan dalam rangka menetapkan dan mendefinisikan kebutuhan
pengembangan media berdasarkan hasil analisis kondisi di sekolah, karakteristik siswa, dan
karakteristik materi pembelajaran ekonomi. Tujuan pengembangan media merujuk pada
kebutuhan dan permasalahan di lapangan yang dirancang untuk menghadirkan pembelajaran yang
lebih interaktif, visual, dan menarik, sehingga dapat membantu siswa memahami konsep ekonomi
secara mendalam serta mengurangi distraksi digital selama proses belajar.

Perancangan (Design)

Tahap ini bertujuan mengembangkan prototipe awal media pembelajaran Ekogen berbasis
pendekatan pembelajaran mendalam, berdasarkan analisis kebutuhan, karakteristik peserta didik,
dan capaian pembelajaran. Penyusunan standar tes dilakukan sesuai tujuan pembelajaran dan hasil
analisis peserta didik, mencakup kisi-Kisi tes serta pengujian validitas, reliabilitas, daya beda, dan
tingkat kesulitan soal. Pemilihan media menggunakan platform Genially dipilih untuk
memanfaatkan perangkat digital yang tersedia, mendukung pembelajaran interaktif berbasis
student-centered. Gambaran rancangan produk yang dikembangkan disajikan pada Gambar 2.

5 EKOGEN SerariokNavtanell § 5 EKOGEN

PENDAPATAN -
NASIONAL

Baca Mater

Pilihan
Selamat Belajar!

Q (3

@ iy

Gambar 2. Tampilan Awal Media Ekonomi Genially (EKOGEN)

Merujuk pada Gambar 2. diatas, rancangan awal media mencakup penyusunan materi,
tujuan pembelajaran, dan fitur-fitur utama terintegrasi, yaitu: (1) Baca materi (teks konsep); (2)
Video pembelajaran (visualisasi konseptual); (3) Ayo berlatih (latihan interaktif); (4) Podcast
(diskusi kontekstual); (5) Ruang penugasan (pengumpulan tugas); (6) Asesmen pembelajaran
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(diagnostik dan formatif); (7) Refleksi pembelajaran (metakognisi); (8) Referensi (sumber belajar),
dan (9) Narahubung (fasilitasi komunikasi dengan guru atau pengembang). Selain itu, dalam
penelitian ini dilengkapi dengan flowchart berfungsi sebagai representasi visual dalam penggunaan
media yang disajikan pada Gambar 3.

l A
Pendahuluan

A
A Az A A A A s A

A

= Video Ao |, % Ruang Asesmen Refleksi = S
= a}.!am & Pembell.um iy B;imh Poaldca.l g Penugasan Pembelsjaran Pembelsjaran [ Rt l] [Hmatkng
l Touan | [Bagian1]---»! [Gamesl| -»: [Videol| -»! [Kelas1] »! [Diagnostik| »: [Gform
S ] I ] ] 1 '
e Bagian 2 Games 2| -+ [Video2 | --»i [Kelas2]--» Kuis
‘Konuhnn.l ! l 1 1 l l
| Bagian3} - -»! [Games3| -»' [Video3| »! [Kelas3| .»! [Formatif | -»
[ Mo I I I T
|Pembelajaran| > [gagiana] s Videod |...»: [Kelasd|--»: [Sumatf
l |
Bagian 5} » VideoS | --»! [KelasS|---»
|
Video6 | --»: [Kelas6] >
L

Gambar 3. Flowchart Media Ekonomi Genially (EKOGEN)

Flowchart media Ekogen pada Gambar 3. digunakan untuk menggambarkan alur navigasi
dan struktur penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan.
menunjukkan alur menu dalam media mulai dari halaman beranda hingga berbagai fitur
pembelajaran yang tersedia. Hal ini bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam memahami
alur penggunaan setiap fitur yang tersedia.

Diagram tersebut

Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan menghasilkan produk akhir pengembangan media Ekogen, sehingga
membutuhkan validasi ahli hingga revisi dalam rangka penyempurnaan produk sebelum dilakukan
diuji coba. Penilaian ahli merupakan tahap analisis kelayakan dalam penelitian ini yang bertujuan
untuk mengetahui kesiapan media pembelajaran Ekogen. Penilaian oleh para validator sebanyak 8
orang, 3 ahli media, 3 ahli materi dan 2 ahli bahasa. Hasil validasi dari masing-masing ahli
kemudian dianalisis dan ditindaklanjuti sesuai dengan saran atau masukan sehingga menghasilkan
rancangan media memenuhi standar kelayakan.

Validasi Ahli Materi

Penilaian materi mencakup dua aspek penilaian yaitu aspek kelayakan isi dan penyajian.
Validasi ahli dilakukan dalam dua tahap. Tahap pertama bertujuan untuk memperoleh masukan
dan saran perbaikan terhadap produk hasil rancangan awal. Berdasarkan hasil validasi tahap
pertama, produk direvisi sesuai dengan rekomendasi ahli. Hasil validasi materi disajikan pada
Tabel 1.
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Tabel 1. Validasi Ahli Materi

No. Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2 Validator 3 Total
Aspek Kelayakan Isi
1. 4 4 4 12
2. Kesesuaian Materi 4 4 4 12
3. 4 3 3 10
4. 4 4 4 12
5. 4 4 4 12
6. Keakuratan Materi 4 4 4 12
7. 4 4 4 12
8. 4 4 4 12
1(1) Kemuktahiran Materi : : j E
ig Mendorong Keingintahuan i z i E
Aspek Kelayakan Penyajian
14. Teknik Penyajian 4 4 4 12
15. 4 4 4 12
13 Pendukung Penyajian : : i E
18. 3 4 4 11
Total Skor 200
Rata-Rata Skor 66,7

Presentase Hasil Kelayakan (xi) = Sizx X 100% 92,6%

Kriteria Kelayakan Media (Akhir) Sangat

Layak

Berdasar validasi ahli materi pada Tabel 1. menyatakan bahwa pengembangan media
Ekonomi Genially (EKOGEN) berbasis pendekatan pembelajaran mendalam memperoleh katerogi
“Sangat Layak” dengan rerata keseluruhan mencapai 92,6%.

Validasi Ahli Media

Validasi media Ekogen melibatkan beberapa validator ahli di bidangnya. Penilaian media
mencakup tiga aspek penilaian yaitu aspek rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran dan
komunikasi visual. Validasi ahli dilakukan dalam dua tahap. Tahap pertama bertujuan untuk
memperoleh masukan dan saran perbaikan terhadap produk hasil rancangan awal. Berdasarkan
hasil validasi tahap pertama, produk direvisi sesuai dengan rekomendasi ahli. Hasil validasi materi
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Validasi Ahli Media

No. Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2 Validator 3  Total
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

% Penggunaan Media i i i g
13} Reliable dan Reusable i z i E
5. Maintainable dan 4 4 4 12
6. Kompabilitas 4 3 4 11
7. Usable 4 4 4 12
8. Ketepatan Jenis Perangkat 4 4 4 12
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Aspek Desain Pembelajaran

9. Penyajian TP 4 4 4 12
10. Keterkalta}n TP dengan 3 4 4 11
Kurikulum
11. Penyajian Isi Media 4 4 4 12
12. Motivasi Belajar 4 4 4 12
Aspek Komunikasi Visual
13. Komunikatif 4 4 4 12
14, Kreatif 4 4 3 11
15. . . 4 3 4 11
16, Kualitas Audio 4 4 4 12
17. : . 4 4 4 12
18, Kualitas Visual 4 4 4 12
Total Skor 212
Rata-Rata Skor 70,7
Presentase Hasil Kelayakan (xi) = SanZx X 100% 98,1%
oo . . Sangat
Kriteria Kelayakan Media (Akhir) Layak

Berdasarkan validasi ahli media pada Tabel 2. menyatakan bahwa pengembangan media
Ekonomi Genially (EKOGEN) berbasis pendekatan pembelajaran mendalam memperoleh katerogi
“Sangat Layak” dengan rerata keseluruhan mencapai 98,1%.

Validasi Ahli Bahasa

Validasi media Ekogen melibatkan validator ahli di bidang bahasa. Penilaian materi
mencakup kesesuaian bahasan dengan kaidah. Validasi ahli dilakukan dalam dua tahap. Tahap
pertama bertujuan untuk memperoleh masukan dan saran perbaikan terhadap produk hasil
rancangan awal. Berdasarkan hasil validasi tahap pertama, produk direvisi sesuai dengan
rekomendasi ahli. Hasil validasi materi disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Validasi Ahli Bahasa

No. Aspek Penilaian Validator 1 Validator 2 Total
1. 4 4 8
2. Lugas 4 4 8
3. 4 4 8
4. Komunikatif 4 4 8
5. Dialogis 3 4 7
6. Kesesuaian dengan 4 4 8
7. Siswa 4 4 8
8. Kesesuaian dengan 3 3 7
9. Kaidah 4 4 8
Total Skor 70
Rata-Rata Skor 35

Presentase Hasil Kelayakan (xi) = STanx X100% 97,2%

Kriteria Kelayakan Media (Akhir) Sangat Layak

Berdasarkan validasi ahli bahasa pada Tabel 3. menyatakan bahwa pengembangan media
Ekonomi Genially (EKOGEN) berbasis pendekatan pembelajaran mendalam memperoleh katerogi
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“Sangat Layak” dengan rerata keseluruhan mencapai 97,2%. Sementara itu, hasil respon pendidik
menyatakan bahwa rancangan media Ekogen yang dikembangkan dinyatakan sangat layak dari
yaitu aspek tampilan, materi dan kebermanfaatan yang memperoleh nilai sebesar 100% dengan
kriteria “Sangat Layak”. Selanjutnya hasil respon siswa terhadap penggunaan media Ekogen
berbasis pendekatan pembelajaran mendalam disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Respon Penggunaan Media Ekogen

No. Aspek Penilaian Total Penilaian
1. Tampilan Media 1.526
2. Penyajian Materi 2.226
3. Kebermanfaatan 1.511
Total Skor 5.263
Rata-Rata Skor 52,11
Total Skor Maksimal 5.656
Presentase Hasil Kelayakan (xi) = Syznzx X100% 93,05

Kriteria Kelayakan Media Sangat Praktis

Berdasar Tabel 4. hasil respon peserta didik pada tahap uji coba menyatakan bahwa
rancangan media Ekogen yang dikembangkan dinilai sangat layak dari yaitu aspek tampilan, materi
dan kebermanfaatan yang memperoleh nilai sebesar 93,05% dengan kriteria “Sangat Praktis”.
Selanjutnya, uji coba produk dilakukan menggunakan desain One Group Pretest-Posttest. Tahap uji
coba diperluas berguna untuk melihat efektivitas produk yang diukur menggunakan uji N-Gain
yang bertujuan untuk melihat efektivitas media Ekogen dengan membandingkan selisih nilai pre-
test dan post-test yang telah dicapai. Selain itu, hasil analisis uji Wilcoxon Signed-Rank Test dalam
penelitian ini disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Uji Wilcoxon Signed-Rank Test

Test Statistics®
POST_TEST - PRE_TEST
Z -8.433b
Asymp. Sig. (2-tailed) .000
a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Berdasar pada Tabel 5. hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
secara statistik antara skor pre-test dan post-test setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan
media interaktif Ekogen. Sementara itu, hasil uji N-Gain dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil Uji N-Gain

Pre-Test 76,68

Post-Test 89,21
N-Gain 0,528
Kriteria Sedang

Mengacu hasil uji N-Gain pada Tabel 7. didapatkan informasi adanya peningkatan nilai rerata
pada nilai post- test setelah adanya perlakuan. Skor N-Gain pada kelas memperoleh hasil sebesar
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0,528 dengan kategori “Sedang”. Selain itu, mengacu hasil rerata post-test mengalami peningkatan
sebesar 89,21, sedangkan rerata hasil pre-test sebesar 76,68, sehingga diperoleh penggunaan
media Ekogen berkontribusi dalam peningkatan hasil belajar siswa pada materi pendapatan
nasional.

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini telah melalui serangkaian
tahapan pengujian yang sistematis, meliputi uji kelayakan, uji kepraktisan, dan uji keefektifan.
Proses uji kelayakan dilakukan melalui validasi oleh para ahli untuk memastikan kesesuaian
materi, desain, dan aspek pedagogis media pembelajaran. Selanjutnya, uji kepraktisan dilaksanakan
untuk menilai kemudahan penggunaan media oleh guru maupun peserta didik dalam proses
pembelajaran. Adapun uji keefektifan dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media tersebut
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang dipelajari. Dengan
demikian, media pembelajaran pada mata pelajaran Ekonomi, khususnya materi Pendapatan
Nasional kelas XI, dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Media ini juga dapat dimanfaatkan oleh pengguna lain sebagai alternatif sumber
belajar yang inovatif dan interaktif, serta dapat diakses secara daring melalui tautan berikut:
https://bitly/MEDIA_EKOGEN.

Berdasar kebutuhan dan permasalahan di lapangan, penelitian ini hadir yang dalam rangka
mengoptimalkan pemanfaatan teknologi untuk memfasilitasi pembelajaran ekonomi. Hasil
kelayakan ahli materi, media dan bahasa menyatakan bahwa pengembangan media Ekonomi
Genially (EKOGEN) berbasis pendekatan pembelajaran mendalam memperoleh katerogi “Sangat
Layak” dengan rerata keseluruhan mencapai 95,9%. Perolehan kesimpulan tersebut didukung oleh
penelitian Mutiara et al, (2024); Sitinjak et al, (2025) terkait pengembangan media Genially
dengan model ADDIE yang menyatakan media Genially dapat digunakan baik dari segi media
maupun materi dengan skor rata rata 94% dan 88,5%. Penelitian Nurjannah et al, (2025)
menyatakan bahwa pengembangan media Genially dengan model 4-D valid dan praktis untuk
digunakan dengan memperoleh skor rerata sebesar 93%. Selain itu, peneliti juga mengukur
kepraktisan melalui respon guru yang mana peran guru adalah sebagai praktisi atau pengguna
media pembelajaran. Hasil respon guru memperoleh nilai sebesar 100% dengan kriteria “Sangat
Layak”. Dalam hal ini, penggunaan media interaktif berbasis digital berperan dalam menghadirkan
proses pembelajaran yang lebih inovatif dan variatif, sehingga peran digitalisasi selaras dengan
implementasi kerangka pendekatan pembelajaran mendalam. Dengan begitu, produk yang
dikembangkan terbukti sangat layak sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran
khususnya terkait materi pendapatan nasional.

Pada proses penelitian pengembangan tidak hanya sampai pada tahap penilaian kelayakan
produk oleh validator ahli melainkan juga melihat tingkat kepraktisan dan keefektifan penggunaan
media melalui tahapan uji coba. Kepraktisan media interaktif Ekogen diukur menggunakan angket
respon siswa yang dilakukan pada tahap uji coba terbatas dan diperluas. Pada tahap uji coba
terbatas atau limited field testing penggukuran kepraktisan melalui angket untuk melihat
kepraktisan awal terkait penggunaan media sebelum diujicobakan pada tahap luas. Agar respon
awal memperoleh hasil akurat peneliti melengkapi dengan wawancara secara terbatas dengan tiga
sampel responden. Hasil respon siswa pada tahap uji coba terbatas memperoleh nilai sebesar
90,83% dengan kriteria “Sangat Praktis”. Hal ini juga didukung dengan temuan hasil wawancara
yang menyatakan bahwa produk media Ekogen berbasis pendekatan pembelajaran mendalam
dinilai mudah digunakan, menarik, dan mendukung proses belajar siswa. Tanggapan siswa selaras
dengan hasil penelitian Aldalur (2025) pembelajaran berbasis gim dinilai secara signifikan dalam
meningkatkan minat siswa, sehingga berkontribusi terhadap kinerja akademik peserta didik
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selama proses pembelajaran. Selain itu, penyajian pembelajaran berbasis permainan diperlukan
untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan (Djamas et al., 2018).

Temuan tersebut menunjukkan bahwa media Ekogen memiliki tingkat kepraktisan dan
keterterimaan yang baik dari sudut pandang peserta didik. Peneliti juga melihat tingkat efektivitas
awal media yang dilakukan pada uji coba terbatas menggunakan desain one-group pretest- posttest
yang diperoleh nilai rata-rata pret-test sebesar 70,00 dan nilai rata-rata post-test sebesar 84,00.
Hasil uji analisis N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,463 yang berada pada kategori sedang,
sehingga memberikan gambaran awal potensi peningkatan hasil belajar. Oleh karena itu, media
pembelajaran yang dikembangkan perlu disempurnakan berdasarkan temuan pada tahap uji coba
terbatas sebelum diterapkan pada uji coba diperluas agar peningkatan hasil belajar peserta didik
dapat lebih optimal.

Pada tahap uji coba diperluas atau main field testing bertujuan untuk melihat efektifitas
produk dan melihat kepraktisan produk dalam skala luas. Penggunaan media Ekogen dapat
mendorong kegiatan eksplorasi, karena tingkat eksplorasi dan keingintahuan peserta didik yang
tinggi harus dibentuk melalui proses pembelajaran yang menyenangkan (George & Varghese,
2025). Pembelajaran mendalam mencakup tiga elemen utama, yaitu pembelajaran penuh perhatian
yang menekankan kesadaran dan refleksi, pembelajaran bermakna yang mengaitkan materi dengan
pengalaman serta konteks nyata, dan pembelajaran menyenangkan yang mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Feriyanto & Anjariyah, 2024). Dengan begitu, pembelajaran
mendalam tidak hanya berorientasi pada penguasaan informasi, tetapi juga mendorong peserta
didik untuk mengaitkan pengetahuan baru dengan pengalaman sebelumnya, melakukan refleksi,
dan memaknai proses belajar sebagai kegiatan yang bermakna dan menyenangkan

Tingkat keefektifan media Ekogen diukur melalui hasil pre-test dan post-test untuk melihat
tingkat capaian belajar peserta didik. Hasil rerata post-test mengalami peningkatan sebesar 89,21,
sedangkan rerata hasil pre-test sebesar 76,68. Analisis hasil uji N-Gain menunjukkan adanya
peningkatan nilai rerata pada nilai post-test setelah adanya perlakuan. Skor N-Gain pada kelas
memperoleh hasil sebesar 0,528 dengan kategori “Sedang”. Selain itu, hasil uji statistik uji Wilcoxon
Signed-Rank Test, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara skor pre-test dan post-test setelah
diberikan perlakuan berupa penggunaan media interaktif Ekogen, sehingga media Ekogen terbukti
efektif dan berkontribusi dalam peningkatan hasil belajar siswa pada materi pendapatan nasional.

Pengembangan media dirancang untuk mendukung terciptanya proses pembelajaran yang
lebih bermakna. Media tersebut tidak hanya menyajikan materi secara informatif, tetapi juga
dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif lainnya yang memungkinkan peserta didik terlibat
dalam proses pembelajaran. Penyajian beberapa fitur dalam media diduga mampu meningkatkan
keterlibatan kognitif peserta didik karena siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif,
tetapi juga melakukan eksplorasi, latihan, serta refleksi terhadap materi yang dipelajari. Dalam hal
ini proses pembelajaran tidak hanya berorientasi pada penguasaan materi secara permukaan,
tetapi juga pada pemahaman konseptual yang lebih komprehensif. Hal ini bersesuaian dengan
penelitian Cabrera-Solano (2022) & Ni'mah et al, (2022) dalam penggunaan media Genially
menunjukkan adanya memberikan peningkatan yang cukup signifikan dalam meningkatkan kinerja
akademik peserta didik melalui perbandingan nilai pratindakan dan pascatindakan. Penelitian
Zamzami & Raharjo (2024) juga menunjukkan adanya peningkatan keterampilan kognitif dan
berpikir kritis. Hal ini juga didukung oleh hasil penelitian Fatma & Ichsan, (2022); Nurul Afni &
Kurniana Bektiningsih, (2024) menyaimpulkan bahwa media Genially berkontribusi dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Disisi lain, pendekatan pembelajaran mendalam berperan dam
memiliki dampak yang signifikan pada hasil belajar siswa (Feriyanto & Anjariyah, 2024).
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Penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat memperkuat aspek pembelajaran yang
menyenangkan, sehingga berkontribusi pada terciptanya pengalaman belajar yang lebih positif bagi
peserta didik (Gupta & Singh, 2023). Menurut Suparti et al, (2025) pendekatan pembelajaran
mendalam merupakan kerangka pedagogis strategis yang berperan signifikan dalam membentuk
karakter peserta didik yang reflektif, kreatif, dan adaptif terhadap berbagai tantangan di masa
depan. Secara keseluruhan menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif Ekogen berbasis
pendekatan pembelajaran mendalam dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran ekonomi, khususnya pada materi pendapatan nasional. Media ini berpotensi menjadi
alternatif inovatif dalam mendukung pembelajaran ekonomi yang relevan dengan tuntutan
pembelajaran abad ke-21.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi mendukung terciptanya proses pembelajaran yang lebih bermakna. Dengan demikian,
penelitian ini berimplikasi dalam menyediakan alternatif inovasi pembelajaran yang membantu
guru dalam menyajikan proses pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual,
sehingga mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. Hasil penelitian ini
juga memberikan kontribusi bagi pengembangan media pembelajaran digital yang
mengintegrasikan teknologi dengan pendekatan pembelajaran mendalam sebagai upaya untuk
meningkatkan kualitas proses pembelajaran yang lebih optimal. Kelebihan dalam penelitian
pengembangan media Ekogen yaitu media yang dikembangkan tidak hanya menyajikan materi
pembelajaran secara informatif, tetapi juga dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif seperti
menu materi, video pembelajaran, latihan soal, asesmen, serta refleksi pembelajaran yang
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Selain itu,
penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pengembangan produk dalam penelitian ini
hanya diterapkan pada ruang lingkup yang terbatas, yaitu siswa kelas XI pada mata pelajaran
ekonomi materi pendapatan nasional, sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan
secara luas pada materi ekonomi atau mata pelajaran lainnya dan pengembangan media
pembelajaran ini masih bergantung pada ketersediaan perangkat teknologi dan akses internet yang
memadai agar media dapat digunakan secara optimal.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan
bahwa penelitian pengembangan ini berhasil menghasilkan media pembelajaran interaktif
Ekonomi Genially (Ekogen) berbasis pendekatan pembelajaran mendalam dinyatakan layak,
praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran ekonomi, khususnya pada materi
pendapatan nasional. Hasil validasi akhir media Ekogen dari ahli materi diperoleh nilai sebesar
92,6%, hasil validasi akhir media Ekogen dari ahli bahasa yang ditinjau pada penggunaan bahasa
diperoleh nilai sebesar 97,2% dan hasil validasi akhir media Ekogen dari ahli media diperoleh nilai
sebesar 98,1%. Kemudian, tingkat kepraktisan media melalui survei terhadap siswa pada tahap uji
coba sebesar 93,05%. Sementara itu, tingkat keefektifan media Ekogen hasil uji statistik uji
Wilcoxon Signed-Rank Test, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan hasil uji
N-Gain menunjukkan adanya peningkatan nilai rerata pada nilai post-test setelah adanya perlakuan
dengan berasar skor N-Gain sebesar 0,528 dengan kategori “Sedang”.

Dengan begitu, digitalisasi pembelajaran bersifat interaktif dapat digunakan oleh guru dalam
rangka meningkatkan kualitas pembelajaran. Dalam hal ini, sebagai upaya mendorong pemanfaatan
teknologi digital dalam proses pembelajaran, diperlukan adanya pelatihan atau workshop kepada
guru terkait pemanfaatan media interaktif dalam rangka mengoptimalkan pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran.
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