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ABSTRACT

The development of information and communication technology encourages the need to utilize innovative digital learning
media to improve the quality of mathematics learning in secondary schools. Website-based learning media is one relevant
alternative because it is able to present material flexibly, interactively, and easily accessible. This study aims to develop
and evaluate Google Sites-based digital learning media integrated with ZEPQuiz-based interactive quizzes on sequences
and series material for grade X. The research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model
which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research subjects
consisted of 1 mathematics teacher validator and 29 grade X students, with a total of 30 respondents. Data collection was
carried out using a user feedback questionnaire instrument with a Likert scale of 1-4 to assess the pedagogical, aesthetic,
and technical aspects of the learning media. Data analysis was performed descriptively quantitatively using percentage
formulas and category interpretations. The validation results by material experts and media experts showed that the media
was declared feasible with an average percentage of 81.27%. The practicality test results showed a positive response from
teachers and students with the pedagogical aspect achieving the highest score (82.69%), followed by the aesthetic aspect
(81.15%) and technical aspect (80.00%). The overall percentage of 81.27% is in the "very good" category. Based on these
results, the Google Sites-based learning media integrated with ZEPQuiz is declared feasible and receives positive
responses as a supporting medium for class X mathematics learning.

Keywords: Sequences and series, Google Sites, interactive quiz, digital learning media, ADDIE model

ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong perlunya pemanfaatan media pembelajaran digital yang
inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah menengah. Media pembelajaran berbasis
website menjadi salah satu alternatif yang relevan karena mampu menyajikan materi secara fleksibel, interaktif, dan mudah
diakses. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran digital berbasis Google
Sites yang terintegrasi dengan kuis interaktif berbasis ZEPQuiz pada materi barisan dan deret kelas X. Metode penelitian
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis (analisis),
design (perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation (evaluasi). Subjek
penelitian terdiri atas 1 guru matematika sebagai validator dan 29 siswa kelas X, dengan total 30 responden. Pengumpulan
data dilakukan menggunakan instrumen angket umpan balik pengguna dengan skala Likert 1-4 untuk menilai aspek
pedagogis, estetika, dan teknis media pembelajaran. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif menggunakan
rumus persentase dan interpretasi kategori. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media
dinyatakan layak dengan persentase rata-rata 81,27%. Hasil uji praktikalitas menunjukkan respons positif dari guru dan
siswa dengan aspek pedagogis mencapai skor tertinggi (82,69%), diikuti aspek estetika (81,15%) dan aspek teknis
(80,00%). Persentase keseluruhan sebesar 81,27% berada pada kategori "sangat baik". Berdasarkan hasil tersebut, media
pembelajaran berbasis Google Sites yang terintegrasi dengan ZEPQuiz dinyatakan layak dan mendapat respons positif
sebagai media pendukung pembelajaran matematika kelas X.

Kata kunci: Barisan dan deret, Google Sites, kuis interaktif, media pembelajaran digital, model ADDIE
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan
dalam dunia pendidikan, termasuk dalam pembelajaran matematika (Karim & Soebagyo, 2021;
Miftachurohmah et al., 2026; Tashtoush et al., 2023). Di era digital ini, integrasi teknologi dalam
pembelajaran bukan lagi pilihan, melainkan kebutuhan untuk memfasilitasi proses belajar mengajar
yang lebih efektif, efisien, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21. Hal ini sejalan
dengan temuan Rahmawati & Juandi (2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran abad ke-21
menuntut adanya integrasi teknologi yang mampu mendukung pengembangan keterampilan berpikir
kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi dalam pembelajaran matematika. Pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran matematika diharapkan mampu mengatasi permasalahan rendahnya
minat belajar, keterbatasan waktu tatap muka, serta kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep
abstrak secara konvensional (Cirneanu & Moldoveanu, 2024).

Media pembelajaran digital dapat menjadi solusi untuk mengatasi tantangan tersebut. Google
Sites, sebagai platform pembuatan website yang mudah diakses dan user-friendly, menawarkan
potensi besar sebagai media pembelajaran digital (Buchori et al., 2023; Febrian et al., 2024). Platform
ini memungkinkan guru untuk mengemas materi pembelajaran dalam format yang interaktif,
multimedia, dan dapat diakses kapan saja oleh siswa melalui perangkat yang terhubung internet.
Keunggulan Google Sites meliputi kemudahan akses, integrasi dengan berbagai aplikasi Google
lainnya, serta kemampuan untuk menyisipkan berbagai konten multimedia seperti video, gambar, dan
simulasi interaktif (Qona et al., 2024; Wahyuningsih & Lidyasari, 2025).

Namun, media pembelajaran digital tidak hanya dituntut untuk menyajikan materi secara
informatif, tetapi juga perlu mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa, salah satu
pendekatan yang dapat digunakan adalah penerapan unsur permainan (game-based learning) melalui
kuis interaktif (Li et al., 2024; Putri et al., 2025). Kuis berbasis permainan seperti ZEPQuiz memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik karena menggabungkan unsur tantangan, umpan balik
langsung, dan interaksi aktif (Shofi, 2025). Integrasi ZEPQuiz ke dalam website pembelajaran berbasis
Google Sites memungkinkan siswa untuk berlatih dan mengevaluasi pemahaman konsep barisan dan
deret secara menyenangkan, sekaligus mendorong keterlibatan belajar yang lebih tinggi.

Penggunaan kuis interaktif berbasis ZEPQuiz di dalam website pembelajaran juga berpotensi
meningkatkan pemahaman konsep matematika, karena siswa tidak hanya berperan sebagai penerima
informasi, tetapi juga sebagai peserta aktif yang terlibat langsung dalam proses pembelajaran (Julia
et al., 2024). Melalui mekanisme permainan, siswa dapat mengulang materi, mengerjakan soal secara
mandiri, dan memperoleh umpan balik secara langsung, sehingga proses belajar menjadi lebih
bermakna.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
matematika masih terkendala oleh dominasi media konvensional yang statis dan kurang interaktif,
serta pendekatan ceramah yang menyebabkan rendahnya keterlibatan siswa (Julia et al., 2024;
Wahyuni & Haryanti, 2024). Pengembangan media interaktif berbasis web pada materi barisan dan
deret, namun belum terintegrasi dengan elemen gamifikasi (Setyadi & Qohar, 2017). Hal ini
berdampak pada kesulitan siswa memahami konsep abstrak barisan dan deret yang memerlukan
visualisasi dan latihan berulang. Untuk mengatasi gap tersebut, penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran digital yang mengintegrasikan Google Sites dengan kuis interaktif ZEPQuiz. Sebuah
kebaruan yang membedakannya dari penelitian sebelumnya yang hanya mengkaji Google Sites atau
kuis interaktif secara terpisah, sehingga menghasilkan pengalaman belajar yang lebih holistik melalui
penggabungan materi, latihan, dan evaluasi dalam satu platform (Buchori et al., 2023; Li et al., 2024;
Qona et al., 2024).

Penelitian ini penting dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis
Google Sites yang terintegrasi dengan kuis interaktif berbasis ZEPQuiz pada materi barisan dan deret
kelas X dengan menggunakan metode Research and Development (R&D) model ADDIE. Penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis berupa produk media pembelajaran yang valid,
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praktis, dan efektif, serta kontribusi teoritis berupa pengayaan kajian mengenai pengembangan media
pembelajaran digital yang mengintegrasikan unsur permainan dalam pembelajaran matematika.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis
Google Sites yang dilengkapi dengan kuis interaktif berbasis ZEPQuiz pada materi barisan dan deret
kelas X. Melalui penerapan model ADDIE, media pembelajaran dikembangkan dan dievaluasi secara
sistematis untuk memastikan kesesuaian materi, kualitas tampilan, kemudahan penggunaan, serta
kemampuannya dalam mendukung proses pembelajaran matematika di sekolah menengah atas
(Adeoye et al., 2024).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian
dilaksanakan di SMAN 5 Kota Cirebon. Subjek penelitian terdiri atas 1 guru matematika dan 29 siswa
kelas X sebagai responden uji coba, sehingga total responden berjumlah 30 orang. Metode penelitian
ini digunakan untuk mengembangkan dan mengevaluasi kelayakan serta praktikalitas media
pembelajaran berbasis Google Sites. Tahapan penelitian yang dilakukan diantaranya:
1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilakukan terhadap kebutuhan media pembelajaran yang dihadapi oleh siswa
dan guru dalam pembelajaran matematika. Analisis karakteristik siswa kelas X menunjukkan
bahwa siswa memerlukan media pembelajaran yang interaktif, mudah diakses, dan dapat
digunakan secara mandiri. Analisis materi pembelajaran barisan dan deret dilakukan dengan
mengidentifikasi kompetensi dasar, indikator pencapaian, dan materi pokok yang perlu disajikan
dalam media. Selain itu, dilakukan analisis sumber daya dan kendala (infrastruktur teknologi,
maupun akses internet) yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menggunakan
perangkat seluler sebagai perangkat utama untuk mengakses pembelajaran daring.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini peneliti merancang media pembelajaran berupa Google Sites. Desain pada
media ini meliputi perumusan tujuan pembelajaran untuk ditampilkan di laman website,
perancangan struktur konten media pembelajaran yang terdiri atas halaman beranda, materi
pembelajaran, video pembelajaran, LKPD, latihan interaktif, dan kuis ZEPQuiz. Pembuatan
desain visual pada Google Sites menggunakan tema yang menarik. Selain itu, dilakukan
penyusunan instrumen penelitian untuk kebutuhan angket evaluasi pada website pembelajaran
yang mencakup 3 aspek: teknis (4 indikator), pedagogis (4 indikator), dan estetika (5 indikator)
dengan skala likert 1-4.

3. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan pembuatan konten dan
fitur pendukung pembelajaran seperti materi barisan dan deret, contoh soal, LKPD, latihan
interaktif, dan kuis interaktif yang terintegrasi dengan ZEPQuiz yang diunggah ke dalam Google
Sites.

4. Implementation (Implementasi)

Media pembelajaran yang sudah dikembangkan kemudian dilakukan uji coba kepada 29
siswa kelas X dan 1 guru matematika di SMAN 5 Kota Cirebon untuk mengukur respon dan
praktikalitasnya. Tahap ini melibatkan siswa dan 1 guru matematika di sekolah sebagai
pengguna. Implementasi dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
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mengakses dan mengeksplor seluruh fitur yang tersedia dalam website pembelajaran selama
pembelajaran berlangsung.
5. Evaluation (Evaluasi)
Pada tahap evaluasi ini dilakukan analisis hasil implementasi yang diuji coba ke siswa kelas
X dan guru matematika di sekolah dan menganalisis data apakah Google Sites terbukti layak
digunakan pada pembelajaran atau tidak.
Instrumen yang digunakan berupa angket umpan balik pengguna untuk mengukur respon
siswa dan guru terhadap penggunaan, kejelasan dan desain terhadap website untuk mengukur
kelayakan website.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berikut adalah beberapa tampilan dari Google Sites yang digunakan sebagai media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini. Gambar 1 menampilkan halaman
utama website pembelajaran yang menjadi pintu masuk bagi pengguna untuk mengakses seluruh
konten yang tersedia.
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Gambar 1. Tampilan Halaman Utama
Selanjutnya, tampilan halaman beranda website pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2 . Tampilan Halaman Beranda
Pada halaman beranda, siswa diarahkan ke menu materi pembelajaran barisan dan deret
yang disusun secara terstruktur, seperti ditunjukkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan Materi Pembelajaran
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Untuk memperkaya penyampaian materi, halaman ini juga menyediakan video pembelajaran
yang dapat diakses Iangsung oleh siswa, sebagaimana ditampilkan pada Gambar 4.
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Gambar 4. Video Pembelajaran

Setelah mempelajari materi dan video, siswa dapat mengakses halaman kuis dan LKPD untuk
berlatih menyelesaikan soal-soal barisan dan deret, seperti terlihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Tampilan Halaman Quiz & LKPD

Selain LKPD, tersedia pula halaman latihan interaktif yang memungkinkan siswa mengerjakan
soal secara mandiri dengan umpan balik langsung, seperti pada Gambar 6.
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Gambar 6. Tampilan Halaman Latihan Interaktif
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Sebagaimana pelengkap latihan mandiri, website ini juga mengintegrasikan kuis interakif
berbasis ZEPQuiz yang menghasilkan pengalaman belajar sambil bermain, seperti ditunjukkan pada
Gambar 7.
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Gambar 7. Tampilan Kuis Interaktif ZEPQuiz

Untuk mengakses dan mengeksplor langsung fitur-fitur yang tersedia di dalam Google Sites,
pembaca dapat mengunjungi situs Google Sites pembelajaran barisan dan Deret kelas X melalui
tautan berikut: Website Pembelajaran Matematika Barisan dan Deret Kelas X

Hasil Uji Praktikalitas (Respons Pengguna)

Berdasarkan hasil dari penelitian angket yang diberikan kepada 29 siswa kelas X dan 1 guru
matematika setelah mengakses dan mengeksplor fitur-fitur pada Google Sites, berikut adalah hasil
analisis datanya.

Tabel 1. Hasil Umpan Balik Pengguna

Dimensi Rata-rata  Skor Diperoleh Sk.or Persentase Keterangan
Maksimum
Teknis 3,20 384 480 80,00% Website mudah digunakan
(Baik)
Pedagogis 3,31 396,9 480 82,69% Instruksi jelas dan kegiatan
pembelajaran sesuai (Sangat
Baik)
Estetika 3,25 486,9 600 81,15% Desain menarik, beberapa teks
perlu diperbesar (Sangat Baik)
Total 3,25 1267,8 1560 81,27% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 1, tentang respon penggunaan website untuk pembelajaran menunjukkan
bahwa media pembelajaran Google Sites memperoleh respons positif secara umum dari guru dan
siswa dengan persentase rata-rata 81,27% yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik“. Temuan ini
mengindikasikan bahwa website pembelajaran yang dikembangkan dapat diterima dengan baik oleh
pengguna sebagai media pendukung pembelajaran matematika. Respons positif tersebut
mencerminkan kesesuaian antara desain media, konten pembelajaran, serta kebutuhan pengguna
dalam proses pembelajaran digital.
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Proses pengembangan media pembelajaran berbasis Google Sites pada materi barisan dan
deret kelas X dilakukan secara sistematis menggunakan model ADDIE. Model ini memungkinkan
pengembangan media melalui tahapan yang terstruktur, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi
hasil implementasi. Penerapan model ADDIE ini mendukung penghasilan media pembelajaran yang
berkualitas, sejalan dengan temuan penelitian Arni et al., (2025) bahwa kuis berbasis permainan
seperti ZEPQuiz memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik karena menggabungkan unsur
tantangan, umpan balik langsung, dan interaksi aktif. Model ADDIE menyediakan kerangka kerja yang
terstruktur dan komprehensif untuk desain instruksional. Tahap analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat diakses secara mandiri dan interaktif,
sementara guru membutuhkan media yang dapat memfasilitasi penyampaian materi barisan dan deret
secara lebih visual dan terstruktur.

Hasil uji praktikalitas dari guru dan siswa menunjukkan bahwa aspek pedagogis memperoleh
skor tertinggi dengan persentase 82,69% (kategori sangat baik). Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan mampu mendukung alur pembelajaran, memperjelas
penyampaian materi, serta memfasilitasi kegiatan belajar siswa. Integrasi kuis interaktif berbasis
ZEPQuiz ke dalam website pembelajaran memberikan kontribusi signifikan terhadap aspek
pedagogis, karena kuis tersebut berfungsi sebagai sarana latihan dan evaluasi yang mendorong siswa
untuk berpasrtisipasi aktif dalam pembelajaran. Melalui ZEPQuiz, siswa dapat mengerjakan soal
secara langsung dengan umpan balik yang cepat, sehingga membantu memperkuat pemahaman
konsep barisan dan deret. Penilaian positif pada aspek pedagogis mengindikasikan bahwa media
telah selaras dengan kebutuhan pembelajaran dan berfungsi sebagai alat bantu yang mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran matematika (Zaelani & Mahmudah, 2024). Menurut teori
kontruktivisme, pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif siswa melalui interaksi dengan media
dan umpan balik langsung dapat memperkuat konstruksi pemahaman konsep secara mandiri (Julia et
al., 2024).

Dari aspek estetika memperoleh persentase 81,15% (kategori sangat baik) yang
menunjukkan bahwa secara umum tampilan website dinilai menarik dan nyaman digunakan.
Penggunaan kombinasi tema, warna, serta elemen visual dinilai mampu mendukung kenyamanan
belajar siswa. Kuis interaktif ZEPQuiz juga memberikan nilai tambah secara visual karena
menghadirkan tampilan permainan yang lebih dinamis dibandingkan latihan soal konvensional.
Namun demikian, beberapa siswa memberikan masukan terkait ukuran teks yang masih perlu
diperbesar agar lebih mudah dibaca, terutama ketika website diakses melalui perangkat mobile. Hal
ini menunjukkan bahwa kenyamanan visual perlu ditingkatkan agar pengalaman belajar siswa menjadi
lebih optimal (Suci, 2024). Teori cognitive load (beban kognitif) menjelaskan bahwa tampilan visual
yang tidak optimal dapat meningkatkan beban kognitif eksternal siswa, sehingga mengganggu proses
pemahaman materi (Cirneanu & Moldoveanu, 2024). Oleh karena itu, pengembangan media perlu
memperhatikan prinsip-prinsip desain instruksional yang meminimalkan beban kognitif eksternal.

Pada aspek teknis dalam umpan balik pengguna memperoleh skor rata-rata 3,22 dan menjadi
aspek dengan nilai terendah dibandingkan aspek lainnya. Meskipun website dinilai mudah digunakan
dan navigasi yang cukup jelas, sebagian siswa merasakan bahwa responsivitas tampilan pada
perangkat seluler masih perlu ditingkatkan. Temuan ini menegaskan bahwa pengembangan media
pembelajaran digital perlu mempertimbangkan secara serius karakteristik perangkat yang digunakan
siswa, agar seluruh fitur termasuk kuin interaktif dapat diakses secara optimal, mengingat mayoritas
siswa mengakses media pembelajaran melalui perangkat seluler (Alfiansyah, 2024). Hal ini sejalan
dengan penelitian yang menyatakan bahwa responsivitas tampilan merupakan faktor penting dalam
pengembangan media berbasis web untuk pembelajaran (Wahyuningsih & Lidyasari, 2025).
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Hasil umpan balik secara umum juga mengindikasikan adanya perbedaan fokus perhatian
antar pengguna dalam menilai media pembelajaran: aspek pedagogis seperti kejelasan konsep dan
kesesuaian materi cenderung lebih disorot dari sisi pengajaran, sedangkan aspek kenyamanan
penggunaan, tampilan visual, dan responsivitas media lebih disorot dari sisi pengalaman belajar
siswa. Perbedaan fokus ini memberikan implikasi bahwa pengembangan media pembelajaran digital
perlu menyeimbangkan antara kualitas pedagogis dan pengalaman pengguna (user experience) agar
media dapat digunakan secara optimal oleh seluruh pihak (Wahyuni & Haryanti, 2024). Integrasi kuis
berbasis ZEPQuiz menjadi titik temu antara kedua perspektif tersebut, karena mampu memenuhi
kebutuhan pedagogis guru sekaligus meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa melalui
pendekatan berbasis permainan.

Secara keseluruhan, hasil dan pembahasan menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Google Sites yang terintegrasi dengan kuis interaktif berbasis ZEPQuiz pada materi barisan
dan deret kelas X telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran digital dengan
kategori sangat baik. Media ini dinilai mampu mendukung pembelajaran mandiri, meningkatkan
aksesibilitas materi, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan interaktif bagi
siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah bahwa penggabungan platform pembelajaran berbasis web
dengan elemen gamifikasi dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika di era digital.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran digital berbasis Google Sites yang terintegrasi dengan kuis interaktif berbasis ZEPQuiz
pada materi barisan dan deret kelas X telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pendukung
pembelajaran matematika dengan persentase rata-rata 81,27% (kategori sangat baik). Media yang
dikembangkan melalui model Research and Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE mampu
menghasilkan produk pembelajaran yang sistematis, terstruktur, dan sesuai dengan kebutuhan guru
serta karakteristik siswa sekolah menengah atas.

Hasil uji praktikalitas atau umpan balik dari guru dan siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini memperoleh respons positif pada aspek pedagogis (82,69%), estetika (81,15%), dan
teknis (80,00%). Aspek pedagogis menjadi aspek dengan capaian tertinggi, yang mengindikasikan
bahwa media mampu mendukung penyampaian materi, memperjelas konsep barisan dan deret, serta
memfasilitasi aktivitas belajar siswa secara aktif. Integrasi kuis interaktif berbasis ZEPQuiz berperan
penting dalam meningkatkan keterlibatan siswa, karena menyediakan sarana latihan dan evaluasi
yang bersifat interaktif, menantang, serta memberikan umpan balik secara langsung.

Dari aspek estetika dan teknis, media dinilai memiliki tampilan yang menarik, navigasi yang
cukup jelas, serta mudah digunakan. Meskipun demikian, masih ditemukan keterbatasan pada
responsivitas tampilan ketika diakses melalui perangkat seluler, khususnya terkait ukuran teks dan
optimalisasi tampilan kuis interaktif. Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis Google Sites
yang terintegrasi dengan ZEPQuiz dinyatakan layak dan mendapat respon positif digunakan sebagai
media pembelajaran digital untuk mendukung pembelajaran matematika pada materi barisan dan
deret kelas X.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian, direkomendasikan agar pengembangan media pembelajaran
digital berbasis Google Sites selanjutnya lebih memperhatikan aspek responsivitas tampilan,
khususnya untuk penggunaan pada perangkat mobile, mengingat sebagian besar siswa mengakses
media pembelajaran melalui perangkat seluler. Optimalisasi ukuran teks, tata letak visual, serta
kompatibilitas kuis interaktif perlu ditingkatkan agar pengalaman belajar siswa menjadi lebih nyaman
dan inklusif.
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Selain itu, guru matematika disarankan untuk memanfaatkan dan mengembangkan media
pembelajaran digital yang terintegrasi dengan kuis interaktif berbasis permainan, seperti ZEPQuiz,
sebagai alternatif evaluasi pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif. Penggunaan kuis
interaktif secara berkelanjutan diharapkan dapat meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
pemahaman konsep matematika siswa.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengkaji efektivitas media pembelajaran berbasis
Google Sites dan ZEPQuiz secara lebih mendalam melalui desain eksperimen atau kuasi-eksperimen,
sehingga dapat mengukur pengaruhnya terhadap peningkatan hasil belajar, motivasi, atau
kemampuan berpikir matematis siswa secara kuantitatif. Selain itu, pengembangan media serupa
pada materi matematika lain juga perlu dilakukan untuk memperluas pemanfaatan media
pembelajaran digital dalam pembelajaran matematika di sekolah menengah.
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