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Abstrak  

Pembelajaran matematika masih menghadapi berbagai tantangan, khususnya dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir kreatif matematis siswa yang cenderung rendah serta kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran inovatif dan interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

serta menganalisis kualitas media pembelajaran berupa microsite berbantuan Edpuzzle dengan 

pendekatan Brain-Based Learning dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 

mengintegrasikan pendekatan Design Thinking dan model ADDIE. Tahapan Design Thinking meliputi 

empathize, define, ideate, prototype, dan test diintegrasikan ke dalam tahapan ADDIE yaitu analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation sehingga menghasilkan proses pengembangan yang 

sistematis dan berpusat pada kebutuhan pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid dengan hasil validasi ahli media sebesar 88,75% dan ahli materi 

sebesar 100%. Kepraktisan media berada pada kategori sangat praktis dengan persentase respon siswa 

sebesar 90%. Keefektifan media ditunjukkan melalui hasil uji t dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 

serta peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,76 kategori 

tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif 

serta mampu mendukung peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa.   

Kata kunci: Microsite, Brain-Based Learning, Berpikir Kreatif Matematis, Design Thinking 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan suatu upaya 

yang dilakukan secara sadar dan 

terencana untuk menciptakan suasana 

belajar yang memungkinkan peserta didik 

mengembangkan potensi yang 

dimilikinya secara aktif. Asesmen 

internasional berskala besar seperti PISA 

dan TIMSS semakin menegaskan 

pentingnya penguatan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi untuk 

meningkatkan daya saing global siswa. 

Perkembangan ilmu pengetahuan yang 

sangat pesat menuntut sistem pendidikan 

untuk menghasilkan lulusan yang mampu 

menyesuaikan diri serta menciptakan 

pembaruan (International Society for 

Technology in Education, 2019). 

Salah satu respons strategis terhadap 

tantangan tersebut adalah dengan 

memperkuat proses pembelajaran yang 

mampu menumbuhkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi. Pembelajaran 

matematika, secara khusus, memiliki 

peran penting dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, analitis, 

sistematis, dan kreatif. Pendidikan 

matematika mendukung siswa dalam 

mengembangkan secara analitis, kreatif, 

dan kolaboratif, serta berfungsi sebagai 
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disiplin fondasi utama dalam 

perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi lainnya (Hasibuan, 2017; 

Wijayanti et al., 2021). Perspektif 

kontemporer juga menekankan bahwa 

kreativitas merupakan komponen utama 

dalam pembelajaran matematika, bukan 

sekadar keterampilan pelengkap (Leikin 

& Levav-Waynberg, 2020). 

Berpikir kreatif matematis diakui 

sebagai kompetensi kunci dalam 

menghadapi tantangan saat ini, yang 

ditandai dengan kemampuan 

menghasilkan ide yang orisinal, fleksibel, 

dan inovatif dalam memecahkan masalah 

(Maharani & Kusno, 2023). Kemampuan 

ini berkaitan erat dengan berpikir 

divergen yang memungkinkan siswa 

mengeksplorasi berbagai strategi 

penyelesaian serta menyesuaikan pola 

pikirnya terhadap situasi baru (Alwi et 

al., 2022; Runco & Acar, 2012). 

Walaupun demikian, temuan empiris 

mengindikasikan bahwa kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa di 

Indonesia masih belum optimal.. 

Penelitian yang dilakukan oleh 

Novegitasari et al. (2019) serta 

Handayani dan Susanto (2022) 

menunjukkan bahwa sejumlah besar 

siswa masih kesulitan dalam menciptakan 

solusi yang unik dan adaptif saat 

menghadapi masalah matematika. 

Berdasarkan penelitian terdahulu, 

pemilihan model pembelajaran dan 

metode pengajaran secara substansial 

memengaruhi perkembangan kognitif 

peserta didik, khususnya dalam 

kemampuan berpikir kreatif. Temuan 

empiris menunjukkan bahwa Brain-

Based Learning dapat meningkatkan 

keterlibatan dan kemampuan berpikir 

kreatif (Fitriana & Widodo, 2020; 

Winantaka, 2024). Namun demikian, 

penerapannya dalam pembelajaran 

matematika masih terbatas karena 

kurangnya media pembelajaran inovatif 

serta masih dominannya praktik 

pembelajaran konvensional (Amiawaty, 

2016; Nugroho & Nurhidayat, 2022). 

Selain pendekatan pedagogis, 

integrasi teknologi digital juga menjadi 

semakin penting dalam pendidikan 

modern. Suasana belajar yang 

memanfaatkan teknologi informasi dan 

komunikasi terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan, interaksi, 

serta kemampuan berpikir kreatif siswa 

(Alenezi, 2020; Kong, 2021; Spector, 

2020). Pemanfaatan media pembelajaran 

online memungkinkan proses belajar 

yang adaptif dan melibatkan partisipasi 

aktif siswa khususnya untuk konsep-

konsep matematika yang bersifat abstrak. 

Edpuzzle, sebagai aplikasi berbasis web 

yang memungkinkan guru menyisipkan 

pertanyaan interaktif dan umpan balik 

dalam video pembelajaran, terbukti 

Mendorong peningkatan partisipasi siswa 

sekaligus memperbaiki hasil belajar. 

(Hidayat & Praseno, 2021; Ramasamy et 

al., 2022). Ketika dipadukan dengan 

prinsip Brain-Based Learning, teknologi 

tersebut berpotensi mengoptimalkan 

proses kognitif dan kemampuan berpikir 

kreatif siswa (Duman, 2010; Fitriana & 

Widodo, 2020). 

Namun demikian, penelitian 

sebelumnya pada umumnya masih 

mengkaji pengaruh Brain-Based 

Learning atau Edpuzzle secara terpisah. 

Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan 

penelitian dalam pengembangan media 

pembelajaran matematika berbasis 

website yang secara terintegrasi 

menggabungkan Edpuzzle dengan Brain-

Based Learning untuk secara khusus 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis. 

Penelitian ini diarahkan untuk 

mengatasi kekurangan tersebut melalui 

pengembangan media pembelajaran 
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berbasis microsite yang terintegrasi 

dengan Edpuzzle dan dirancang 

berdasarkan prinsip-prinsip Brain-Based 

Learning. Kebaruan Aspek utama dari 

penelitian ini adalah perpaduan sistematis 

antara teknologi video interaktif dan teori 

pedagogi berbasis otak dalam 

pembelajaran matematika Untuk 

menghasilkan pengalaman belajar yang 

lebih signifikan dan sejalan dengan 

perkembangan kognitif siswa. 

Lingkungan video interaktif memberikan 

peluang bagi keterlibatan aktif, 

pemberian umpan balik, serta 

pengalaman belajar adaptif yang dapat 

mendukung pemahaman konseptual yang 

lebih mendalam (Krouska et al., 2023). 

Selain itu, integrasi teknologi digital 

mutakhir dalam pendidikan terbukti dapat 

meningkatkan proses pembelajaran yang 

bersifat personal dan berpusat pada siswa 

apabila selaras dengan prinsip pedagogis 

yang tepat (Holmes et al., 2022). 

Dalam konteks pendidikan 

matematika, khususnya pada materi 

transformasi geometri yang memerlukan 

kemampuan visualisasi dan penalaran 

spasial yang kuat, penggunaan 

lingkungan pembelajaran berbantuan 

teknologi menjadi sangat relevan (Sari & 

Marsigit, 2019; Dwi Setiawan & 

Andrian, 2023). Selain itu, 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi perlu didasarkan pada 

metodologi penelitian dan desain yang 

sistematis guna memastikan validitas dan 

efektivitasnya (Hung, 2021). Oleh karena 

itu, penelitian ini berfokus pada 

pengembangan serta pengujian validitas, 

efektivitas, dan kepraktisan media 

pembelajaran matematika berbasis 

microsite berbantuan Edpuzzle dengan 

enerapan metode berbasis otak untuk 

meningkatkan kreativitas dan 

kemampuan berpikir matematis siswa 

 

METODE  

     Desain penelitian Research and 

Development dipilih untuk 

mengembangkan produk pembelajaran 

sekaligus menguji keabsahan, kemudahan 

penggunaan, dan keberhasilannya. 

Pendekatan R&D dipilih karena 

memungkinkan pengembangan yang 

sistematis, penyempurnaan secara 

berulang, serta validasi empiris terhadap 

inovasi pendidikan (Bond et al., 2020:1; 

Lai & Bower, 2020:3). Dalam penelitian 

ini, dikembangkan media pembelajaran 

microsite berbasis web dengan bantuan 

Edpuzzle, menggunakan strategi Brain-

Based Learning untuk meningkatkan 

kreativitas berpikir matematis peserta 

didik.  

      Proses pengembangan utamanya 

menggunakan pendekatan Design 

Thinking yang berorientasi pada 

pengguna (human-centered design). 

Pendekatan ini meliputi lima tahapan, 

yaitu empathize, define, ideate, prototype 

dan test yang menekankan pada 

pemahaman kebutuhan siswa, perumusan 

masalah, pengembangan solusi inovatif, 

serta pengujian dan penyempurnaan 

produk secara berkelanjutan. Melalui 

pendekatan ini, Produk pembelajaran ini 

tidak hanya menonjolkan inovasi, tetapi 

juga dirancang agar relevan dengan profil 

dan kebutuhan peserta didik 

     Untuk memperkuat proses 

pengembangan secara sistematis dan 

terstruktur, pendekatan Design Thinking 

dipadukan dengan model ADDIE yang 

terdiri dari tahap analysis, design, 

development, implementation, dan 

evaluation. Model ADDIE masih banyak 

digunakan dalam pengembangan 

pembelajaran berbasis teknologi karena 

memiliki kerangka kerja yang terstruktur 

dan bersifat evaluatif (Spatioti & Karras, 

2022:2; Lai & Bower, 2020:5). Model ini 

digunakan sebagai kerangka kerja untuk 
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mengorganisasi proses pengembangan, 

sementara Design Thinking memastikan 

bahwa setiap tahapan tetap berpusat pada 

kebutuhan pengguna. Integrasi Design 

Thinking dan ADDIE menghasilkan 

proses pengembangan media 

pembelajaran yang sistematis, inovatif, 

dan berorientasi pada kebutuhan serta 

pengalaman belajar siswa. (Bond et al., 

2020). 

 
Gambar 1. Integrasi Design Thinking 

 

Tahap empathize dalam pendekatan 

Design Thinking menjadi landasan pada 

langkah analisis dalam penelitian ini, 

yang mencakup dua tahapan, yaitu 

analisis kinerja dan analisis kebutuhan. 

Analisis kebutuhan difokuskan pada 

identifikasi kompetensi yang perlu 

dikuasai oleh siswa, khususnya 

kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Analisis karakteristik dilakukan dengan 

mengumpulkan informasi dari guru dan 

siswa mengenai karakteristik siswa, latar 

belakang akademik, serta keterampilan 

belajar mereka. Selain itu, analisis materi 

juga dilakukan untuk mengidentifikasi 

secara sistematis fakta, konsep, dan 

prosedur matematika yang berkaitan 

dengan materi transformasi geometri,  

berdasarkan kurikulum yang diterapkan 

di salah satu SMA di Kota Semarang. 

Tahap define dalam Design Thinking 

mengarahkan tahap desain pada model 

ADDIE untuk menegaskan kebutuhan 

siswa dan merancang pengalaman belajar 

yang bermakna berfokus pada perumusan 

struktur media serta pengalaman belajar 

sebagai sarana untuk mencapai target 

pembelajaran yang sudah ditentukan. 

Pada tahap ini, dirancang struktur website 

berbasis microsite, integrasi video 

interaktif menggunakan Edpuzzle, serta 

penyusunan aktivitas pembelajaran yang 

disesuaikan dengan prinsip-prinsip 

Brain-Based Learning. Perancangan ini 

menekankan keterlibatan kognitif siswa, 

prinsip multimedia, serta keselarasan 

dengan indikator berpikir kreatif 

sebagaimana direkomendasikan dalam 

penelitian pembelajaran digital 

kontemporer (Fiorella & Mayer, 2021; 

Zhang et al., 2020). 

 
Tabel 1 Aspek penilaian kreativitas 

No Indikator Deskripsi 

1 Fluency Kemampuan 

menghasilkan banyak 

ide 

2 Flexibility Kemampuan 

menghasilkan ide dari 

berbagai sudut 

pandang. 

3 Originality Kemampuan 

menghasilkan ide yang 

unik dan tidak umum. 

4 Elaboration Kemampuan 

mengelaborasi ide 

 

Tahap pengembangan melibatkan 

proses menghasilkan dan 

menyempurnakan media pembelajaran 

berdasarkan desain yang telah disetujui 

(Spatioti & Karras, 2022). Video 

pembelajaran interaktif dikembangkan dan 

diintegrasikan menggunakan Edpuzzle, 

karena pembelajaran berbasis video 

interaktif terbukti dapat meningkatkan 

pemrosesan aktif dan hasil belajar siswa 

(Zhang et al., 2020; Fiorella & Mayer, 

2021). Prinsip-prinsip Brain-Based 

Learning diterapkan dalam seluruh konten 

pembelajaran untuk mengoptimalkan 

perhatian, keterlibatan emosional, dan 

retensi memori siswa. 
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Prototipe yang telah dikembangkan 

kemudian divalidasi oleh ahli media dan 

materi guna menilai keakuratan konten, 

mutu desain, serta keselarasan dengan 

pembelajaran. Validasi ahli dan 

penyempurnaan secara berulang 

merupakan komponen penting dalam 

pengembangan media pembelajaran digital 

guna memastikan validitas isi dan 

kemudahan penggunaan (Hodges et al., 

2020). Revisi kemudian dilakukan 

berdasarkan masukan dari para ahli untuk 

meningkatkan kualitas produk yang 

dikembangkan. 

 

 
Gambar 2. Alur Brain- Based Learning 

 

Pada tahap implementasi, media 

yang dikembangkan diuji coba di sebuah 

sekolah menengah atas di Kota Semarang 

guna mengevaluasi penggunaannya 

dalam situasi kelas yang sebenarnya. 

Desain perbandingan eksperimen banyak 

direkomendasikan dalam penelitian 

teknologi pendidikan untuk mengukur 

efektivitas intervensi digital (Lai & 

Bower, 2020; Bond et al., 2020). 

Partisipan penelitian adalah siswa SMA 

tahun ajaran 2025/2026 (semester ganjil) 

yang melibatkan tiga kelas. Satu kelas 

ditetapkan sebagai kelas uji coba dengan 

satu kelas ditetapkan sebagai kelas 

eksperimen dan kelas lainnya sebagai 

kelas kontrol. Kelas eksperimen 

mendapatkan pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis microsite yang dibantu Edpuzzle 

dengan pendekatan Brain-Based 

Learning, sedangkan kelas kontrol diajar 

menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. 

Tahap evaluasi melalui tahap test 

dalam Design Thinking untuk menilai 

tingkat keabsahan, kemudahan 

penggunaan, serta efektivitas media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Alat pengumpulan data dalam penelitian 

ini terdiri dari lembar validasi ahli, tes 

kreativitas matematis siswa, dan angket 

respons peserta didik, dengan prosedur 

pengumpulan data melalui validasi pakar, 

pretest-posttest, dan angket. Dalam 

penelitian ini, teknik analisis data 

meliputi deskriptif statistik untuk menilai 

validitas dan kepraktisan, uji t dua arah 

untuk menguji perbedaan prestasi belajar 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol, serta perhitungan N-gain untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa setelah 

memanfaatkan media pembelajaran. 

Penggunaan analisis gain dalam 

pengujian statistik komparatif umum 

diterapkan dalam penelitian Pendidikan 

untuk engevaluasi efektivitas 

pembelajaran (Lai & Bower, 2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari proses pengembangan 

penelitian dalam hal ini media 

pembelajaran berupa microsite 

berbantuan Edpuzzle dengan pendekatan 

Brain-Based Learning untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa dijelaskan 

sebagai berikut. Penelitian 

pengembangan media interaktif dalam 

pembelajaran matematika terbukti 

memberikan kontribusi signifikan 

terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran, khususnya dalam aspek 

keterlibatan dan kreativitas siswa 

(Dwijayanti, 2020). Selain itu, inovasi 

media berbasis teknologi mampu 

mendorong siswa lebih aktif dalam 
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proses pembelajaran matematis 

(Muhtarom, 2019). 

Proses pengembangan media diawali 

dengan penerapan pendekatan Design 

Thinking yang berorientasi pada 

kebutuhan pengguna. Tahap pertama 

adalah empathize, di mana peneliti 

melakukan identifikasi terhadap 

kebutuhan, karakteristik, serta kesulitan 

yang dialami siswa dalam pembelajaran 

matematika. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa pembelajaran masih cenderung 

konvensional dan belum memanfaatkan 

media interaktif secara optimal, sehingga 

siswa membutuhkan media yang mampu 

meningkatkan keterlibatan dan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Pembelajaran konvensional cenderung 

membatasi eksplorasi ide siswa dan 

kurang mendukung pengembangan 

kreativitas matematis (Muhtarom, 2019). 

Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran terbukti dapat 

meningkatkan partisipasi aktif siswa 

(Rohmah, 2021). 

Tahap selanjutnya adalah define, 

yaitu merumuskan permasalahan utama 

berupa keterbatasan media pembelajaran 

yang mendukung pengembangan 

kemampuan berpikir kreatif matematis. 

Kemudian pada tahap ideate, peneliti 

mengembangkan berbagai alternatif 

solusi dan menetapkan pengembangan 

microsite berbantuan Edpuzzle dengan 

pendekatan Brain-Based Learning 

sebagai solusi inovatif. Tahap ini 

menekankan pentingnya pengembangan 

media yang interaktif, kontekstual, dan 

sesuai dengan cara kerja otak dalam 

belajar. Pendekatan Brain-Based 

Learning mampu menciptakan suasana 

belajar yang bermakna dan meningkatkan 

kreativitas siswa (Hidayati, 2020). 

Penggunaan media digital interaktif juga 

meningkatkan pemahaman konsep dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

matematika (Lestari, 2022) 

Tahap prototype dilakukan dengan 

mengembangkan rancangan awal media 

pembelajaran dalam bentuk microsite 

yang memuat materi, video interaktif 

berbantuan Edpuzzle, serta aktivitas 

pembelajaran berbasis masalah. Produk 

awal ini kemudian diuji dan 

disempurnakan melalui tahap test, yang 

bertujuan untuk memperoleh umpan balik 

dari pengguna serta memastikan kualitas 

media yang dikembangkan. Pendekatan 

Design Thinking terbukti mampu 

menghasilkan media yang relevan dan 

inovatif sesuai kebutuhan siswa 

(Dwijayanti, 2020). Proses 

pengembangan yang iteratif juga 

berperan penting dalam menghasilkan 

produk yang valid dan sesuai kebutuhan 

pembelajaran (Lestari, 2022). 

Selanjutnya, untuk memperkuat 

proses pengembangan secara sistematis, 

digunakan model ADDIE yang meliputi 

tahap analysis, design, development, 

implementation, dan evaluation. Tahap 

analysis mendukung proses empathize 

dalam memahami kebutuhan siswa, tahap 

design memperkuat proses define dan 

ideate, tahap development dan 

implementation sejalan dengan prototype, 

serta tahap evaluation sejalan dengan 

test. Model ADDIE mampu 

menghasilkan produk pembelajaran yang 

sistematis dan efektif (Rohmah, 2021). 

Kombinasi pendekatan kreatif dan 

sistematis juga meningkatkan kualitas 

media pembelajaran matematika 

(Hidayati, 2020). 

Berdasarkan hasil validasi, media 

pembelajaran yang dikembangkan 

termasuk dalam kategori valid, dengan 

persentase penilaian 88,75% dari ahli 

media dan 100% dari ahli materi. Hasil 

ini menunjukkan bahwa media telah 

memenuhi standar kelayakan dalam 
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aspek isi, bahasa, dan penyajian. Media 

yang melalui proses validasi ahli 

memiliki tingkat keakuratan dan 

kelayakan yang tinggi (Dwijayanti, 

2020). Validitas tinggi menunjukkan 

bahwa media layak digunakan dalam 

pembelajaran (Lestari, 2022). 

 
Tabel 2.  Rata-rata Skor Validasi Media 

Aspek Validator 

1 

Validator 

2 

Rata-

rata 

Efektivitas 8 9 8,5 

Kegunaan 9 9 9 

Tampilan 17 19 18 

Rata-rata  85 % 92,5% 88,75% 

  

Temuan ini menandakan bahwa media 

telah memenuhi kriteria kelayakan 

konten, bahasa, penyajian, dan desain, 

serta relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran siswa. Media yang baik 

mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan memfasilitasi 

pemahaman konsep (Muhtarom, 2019). 

Kesesuaian desain dan konten media juga 

berpengaruh terhadap keberhasilan 

pembelajaran (Hidayati, 2020). 

Keefektifan media terlihat dari hasil 

analisis statistik, yang menunjukkan 

adanya perbedaan bermakna antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol dengan 

nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Selain itu, 

nilai N-gain kelas eksperimen sebesar 

0,76 pada kategori tinggi, sedangkan 

kelas kontrol sebesar 0,32 pada kategori 

sedang. Media berbasis teknologi 

meningkatkan hasil belajar secara 

signifikan dibandingkan metode 

konvensional (Muhtarom, 2019). Media 

interaktif juga efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

matematis siswa (Rohmah, 2021). Selain 

itu, nilai N-gain kelas eksperimen sebesar 

0,76 pada kategori tinggi, sedangkan 

kelas kontrol sebesar 0,32 pada kategori 

sedang.  

 

Tabel 3. Hasil analiasi N-Gain  
Kelas N-

Gain 

Katego

ri 

Diskrips

i 

Eksperime

n 

0,76 Tinggi Efektif 

Kontrol 0,32 Sedang Tidak 

Efektif 

Perkembangan yang terjadi terkait 

dengan indikator berpikir kreatif 

matematis, termasuk kelancaran, 

keluwesan, keaslian, dan elaborasi. 

Media pembelajaran interaktif mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa secara signifikan 

(Muhtarom, 2019). Pendekatan inovatif 

berbasis teknologi juga mendukung 

pengembangan seluruh indikator 

kreativitas matematis (Lestari, 2022). 

Persentase kepraktisan media 

mencapai 90%, menunjukkan bahwa 

media ini mudah dioperasikan, menarik 

bagi siswa, dan efektif dalam 

meningkatkan motivasi serta keterlibatan 

peserta didik. Kepraktisan media menjadi 

indikator penting dalam keberhasilan 

implementasi pembelajaran (Hidayati, 

2020). Media yang menarik mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

(Rohmah, 2021). 

Secara keseluruhan, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penerapan Design 

Thinking yang dipadukan dengan model 

ADDIE mampu menghasilkan media 

pembelajaran yang valid, praktis, dan 

efektif. Inovasi media digital berperan 

penting dalam pembelajaran matematika 

abad ke-21 (Lestari, 2022). Pendekatan 

pembelajaran inovatif juga mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa (Hidayati, 2020).  
 

SIMPULAN 

      Berdasarkan hasil penelitian, 

pengembangan media microsite 

berbantuan Edpuzzle dengan pendekatan 

Brain-Based Learning melalui Design 
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Thinking dan model ADDIE terbukti 

memenuhi kriteria valid dan praktis. Hal 

ini ditunjukkan oleh hasil validasi yang s 

tinggi sebesar 88,75% dari ahli media 

dan 100% dari ahli materi serta tingkat 

kepraktisan sebesar 90%, yang 

menunjukkan bahwa media mudah 

digunakan dan mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa (Dwijayanti, 2020; 

Hidayati, 2020). 

       Keefektifan media ditunjukkan oleh 

nilai signifikansi 0,000 < 0,05 dan 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

matematis siswa dengan N-Gain 0,76 

pada kategori tingg dimana kelas 

eksperimen, lebih baik dibandingkan 

kelas kontrol sebesar 0,32 pada kategori 

sedang. Selain itu, ketuntasan belajar 

klasikal juga lebih tinggi pada kelas 

eksperimen, yang menunjukkan bahwa 

media mampu meningkatkan hasil belajar 

sekaligus mengembangkan indikator 

berpikir kreatif (Muhtarom, 2019; 

Lestari, 2022). 

       Temuan ini menegaskan bahwa 

penerapan Design Thinking yang 

terintegrasi dengan model ADDIE 

mampu menghasilkan media 

pembelajaran yang tidak hanya 

sistematis, tetapi juga relevan dengan 

kebutuhan siswa. Pendekatan ini 

mendukung terciptanya pembelajaran 

yang lebih interaktif, kontekstual, dan 

bermakna (Rohmah, 2021; Hidayati, 

2020). 

       Dengan demikian, media yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai 

alternatif pembelajaran matematika yang 

inovatif. Pengembangan lebih lanjut 

disarankan untuk memperluas fitur dan 

implementasi pada konteks yang lebih 

beragam agar memberikan dampak yang 

lebih luas dalam peningkatan kualitas 

pembelajaran matematika (Lestari, 2022; 

Rohmah, 2021). 
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