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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep 

learning. Penelitian ini menggunakan model Research and Development. Dalam penelitian ini, subjek yang 

digunakan adalah 9 mahasiswa Program Studi Pendidikan Kimia yang telah mengikuti kelas media 

pembelajaran kimia. Instrumen dalam penelitian ini berupa lembar validasi buku ajar media pembelajaran 

kimia berbasis deep learning dan lembar kualitas buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning. 

Pengembangan buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning menggunakan model ADDIE. 

Buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning yang dikembangkan dinyatakan layak oleh ahli 

materi dan ahli media, sedangkan hasil penilaian uji kelayakan media diperoleh nilai rerata sebesar 91,39. 

 

Kata Kunci: buku ajar; media pembelajaran kimia; deep learning 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang semakin cepat, komunikasi dapat dilakukan dengan cepat dan 

mudah. Adanya teknologi menjadikan manusia menggali kreativitas lebih dalam terhadap bakat yang 

dimiliki. Teknologi dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran yang dilakukan 

(Fuldiaratman et al., 2024). Pengembangan kompetensi mahasiswa dapat dimaksimalkan dengan 

adanya bantuan teknologi (Tomaš et al., 2024). Integrasi teknologi diperlukan untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran yang dilakukan (Syahri et al., 2024). Kualitas pendidikan khususnya 

pemahaman mahasiswa terhadap materi yang disampaikan dapat dilakukan dengan memanfaatkan 

teknologi dalam proses belajar (Birney & McNamara, 2024). Kemampuan berpikir kreatif 

merupakan kemampuan yang sangat penting untuk dimiliki dalam pembelajaran sains seperti kimia, 

karena ilmu kimia menuntut peserta didik untuk menganalisis masalah, menghubungkan konsep 

abstrak, dan merancang eksperimen atau solusi inovatif. Berpikir kreatif juga berarti bahwa 

seseorang dapat dengan mudah, fleksibel, dan bebas menemukan berbagai macam solusi baru untuk 

masalah (Nurhanifah, 2022). 

Berdasarkan hasil di lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran kimia di perguruan 

tinggi masih didominasi oleh pendekatan konvensional dan tekstual. Pembelajaran dilakukan dengan 

bantuan buku ajar yang bersifat statis dan media pembelajaran yang kurang interaktif, yang 

menyebabkan mahasiswa cenderung pasif dalam proses belajar. Hal ini berdampak pada rendahnya 

keterlibatan kognitif mahasiswa, khususnya dalam aspek kreativitas dan kemampuan berpikir 

divergen. Pembelajaran pasif menjadikan mahasiswa tidak memiliki kesempatan untuk berpikir dan 

mengembangkan kreativitasnya (Yuliani et al., 2017). 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, terutama di era revolusi industri 4.0 dan 

menuju era masyarakat 5.0, diharapkan bahwa penggunaan teknologi dan pembelajaran mendalam 

dapat meningkatkan kualitas pendidikan mahasiswa. Pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 

dapat menghasilkan mahasiswa yang berkualitas (Sekarinasih, 2022). Penerapan deep learning 

dalam dunia pendidikan, terutama dalam pembuatan media pembelajaran, ada peluang besar untuk 

membuat pengalaman belajar lebih interaktif, adaptif, dan unik. Deep learning merupakan 

pendekatan yang menekankan pada keterampilan berpikir tingkat tinggi dan penerapannya pada 

dunia nyata (Fatihah & Wiji, 2025). Deep learning menekankan pada penguasaan konsep yang 

mendalam (Hariyanti, 2024).  
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Penerapan deep learning dalam media pembelajaran kimia, terutama dalam bentuk buku ajar 

digital, dapat memberikan manfaat yang signifikan. Buku ajar yang dikembangkan dengan 

pendekatan ini tidak hanya menyajikan materi secara kontekstual dan visual, tetapi juga mampu 

memfasilitasi pembelajaran yang adaptif melalui analisis terhadap pola belajar mahasiswa. 

Mahasiswa dapat mendapatkan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan gaya dan kecepatan 

belajarnya masing-masing. Gaya belajar yang tepat membuat belajar lebih efektif, yang dapat 

berdampak positif terhadap prestasi belajar (Wulandari, 2011). Selain itu, penggunaan teknologi 

berbasis deep learning juga dapat digunakan untuk menghadirkan simulasi pembelajaran yang 

adaptif, interaktif, dan menghadirkan umpan balik proses pembelajaran yang dilakukan untuk 

mendorong eksplorasi dan kreativitas mahasiswa. 

Pada pembelajaran saat ini pemanfaatan teknologi berbasis deep learning dalam 

pengembangan media pembelajaran kimia masih tergolong rendah. Kebanyakan buku ajar yang 

digunakan berupa teks statis, tanpa integrasi teknologi yang mampu merespons kebutuhan belajar 

mahasiswa secara real time. Penggunaan media pembelajaran yang terintegrasi dapat meningkatkan 

ketertarikan mahasiswa dalam perkualiahan yang dilakukan (Ekaputra et al., 2024). Oleh karena itu, 

buku ajar harus dibuat dengan cara baru yang tidak hanya mencakup materi kimia dengan cara yang 

tepat dan sistematis, tetapi juga didukung oleh sistem pembelajaran adaptif berbasis deep learning 

untuk meningkatkan proses pembelajaran dan mendorong kreativitas mahasiswa. Deep learning 

dapat menciptakan media interaktif, adaptif, dan berbasis data, sehingga meningkatkan minat belajar 

dan pemahaman terhadap materi yang disampaikan (Nurmidi et al., 2024). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini akan mengembangkan buku ajar media 

pembelajaran kimia berbasis deep learning untuk memberikan solusi inovatif dalam pembelajaran 

kimia di perguruan tinggi. Diharapkan bahwa temuan penelitian ini akan memberikan kontribusi 

nyata dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dan menjadi alternatif untuk 

pendekatan pembelajaran kimia yang lebih kongruen. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan model Research and Development. Dalam penelitian ini, subjek 

yang digunakan adalah 9 mahasiswa Program Studi Pendidikan Kimia yang telah mengikuti kelas 

media pembelajaran kimia. Instrumen dalam penelitian ini berupa lembar validasi buku ajar media 

pembelajaran kimia berbasis deep learning dan lembar kualitas buku ajar media pembelajaran kimia 

berbasis deep learning. Pengembangan buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning 

menggunakan model ADDIE yang meliputi: 

1. Analysis 

Tahap analisis bertujuan untuk menganalisis kesenjangan antara kenyataan dengan kondisi 

yang diinginkan pada mata kuliah media pembelajaran untuk menentukan solusi yang tepat. 

Tahap analisis kompetensi, analisis peserta didik, dan analisis materi. Pada analisis juga 

dilakukan studi literatur mengenai pembelajaran kimia dan tantangan dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif mahasiswa, pengembangan buku ajar dan media pembelajaran yang 

efektif, potensi dan implementasi deep learning dalam konteks pendidikan, dan model ADDIE 

sebagai kerangka pengembangan. 

2. Design 

Tahap desain merupakan tahap perencanaan konsep dari seluruh rancangan buku ajar yang 

akan dibuat, meliputi menentukan materi yang akan dimasukkan, menentukan desain buku ajar, 

intergasi buku ajar terhadap kemampuan berpikir kreatif, membuat evaluasi desain berupa lembar 

validasi dan kualitas media. 

3. Development 

Tahap pengembangan bertujuan untuk membuat buku ajar media pembelajaran kimia berbasis 

deep learning. Pada tahap pengembangan juga dilakukan validasi ahli terhadap buku ajar media 

pembelajaran kimia berbasis deep learning.  

4. Implementation 

Tahap implementasi merupakan tahap uji kelayakan buku ajar media pembelajaran kimia 

berbasis deep learning pada 9 mahasiswa yang telah mengikuti perkuliahan media pembelajaran 

kimia. Hasil penilaian uji kelayakan media pada uji coba skala kecil selanjutnya dilakukan rerata 

dengan skala 100. 
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5. Evaluation 

Tahap evaluasi bertujuan untuk memperoleh umpan balik dari ahli maupun mahasiswa 

terhadap buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning yang dikembangkan, 

sehingga dapat dilakukan perbaikan untuk membantu penyempurnaan buku ajar yang 

dikembangkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap penelitian, yaitu: 

1. Analysis 

Tahap analisis bertujuan untuk menganalisis kesenjangan antara kenyataan dengan kondisi 

yang diinginkan pada mata kuliah media pembelajaran untuk menentukan solusi yang tepat. 

Tahap analisis meliputi analisis kompetensi melalui wawancara kepada dosen pengampu dan 

mahasiswa, serta studi literatur. Berdasarkan hasil analisis kompetensi, diketahui bahwa 

mahasiswa memiliki kemampuan berpikir kreatif yang rendah khususnya dalam mengembangkan 

media pembelajaran yang inovatif. 

Analisis kedua yaitu analisis peserta didik yang dilakukan untuk mengetahui karakteristik 

mahasiswa meliputi motivasi, kemampuan berpikir kreatif, pengalaman, dan gaya belajar 

mahasiswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa mahasiswa sampel lebih responsif terhadap 

pembelajaran berbasis media dan konteks nyata. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan 

menunjukkan buku ajar yang digunakan bersifat tekstual dan konvensional, tidak menyajikan 

keterkaitan dengan teknologi mutakhir seperti deep learning. Oleh karena itu pengembangan 

buku ajar kimia berbasis deep learning sangat dibutuhkan untuk meminimalisir konsep kimia 

yang bersifat abstrak, meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mahasiswa, serta memberikan 

pengalaman belajar yang lebih aktif, inovatif, dan relevan. Analisis yang terakhir yaitu analisis 

materi dilakukan untuk mengidentifikasi ruang lingkup materi yang akan mengembangkan buku 

ajar yang meliputi analisis RPS mata kuliah media pembelajaran kimia dan kajian literatur dari 

modul ajar yang ada sebelumnya dan jurnal.  

2. Design 

Tahap desain merupakan tahap perencanaan konsep dari seluruh rancangan buku ajar yang 

akan dibuat, meliputi struktur, konten, dan fitur buku ajar yang menarik, jenis media 

pembelajaran berbasis deep learning yang potensial, dan strategi pedagogis yang akan 

diintegrasikan dalam buku ajar. Rancangan buku ajar media pembelajaran berbasis deep learning 

terdiri dari halaman sampul, profil pengembang, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar 

gambar, petunjuk penggunaan buku ajar, capaian pembelajaran, peta konsep, materi, evaluasi, 

dan daftar pustaka.  

3. Development 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menulis dan menyusun buku ajar media 

pembelajaran kimia berbasis deep learning berdasarkan blueprint yang telah dirancang. Pada 

tahap pengembangan juga dilakukan validasi ahli kepada ahli media dan materi terhadap buku 

ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning. Berdasarkan penilaian ahli materi terdapat 

masukan berupa kalimat yang sulit untuk dipahami, sedangkan penilaian ahli media terdapat 

masukan seperti ukuran dan warna huruf yang perlu disesuaikan dengan gambar yang ada, serta 

terdapat ukuran gambar yang disesuaikan.  

4. Implementation 

Pada penelitian ini dilakukan uji kelayakan buku ajar media pembelajaran kimia berbasis 

deep learning kepada 9 mahasiswa yang telah mengikuti perkuliahan media pembelajaran kimia. 

Uji kelayakan media oleh mahasiswa menggunakan angket kualitatif dan kuantifatif dengan 

rentang skor 1-4. Hasil uji kelayakan media ditunjukkan pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Hasil Uji Kelayakan Media 

No. Indikator Nilai 

1. Warna background 94,44 

2. Lay out 97,22 

3. Penempatan kalimat 91,67 

4. Jenis huruf 88,89 

5. Ukuran huruf 86,11 

6. Warna huruf 86,11 

7. Penempatan gambar 91,67 

8. Ukuran gambar 91,67 

9. Warna gambar 91,67 

10. Petunjuk penggunaan 94,44 

Rerata 91,39 

 

Hasil penilaian uji kelayakan media pada Tabel 1, menunjukkan nilai rerata sebesar 91,39. 

Nilai tertinggi sebesar 97,22 pada indikator lay out. Penggunaan layout yang menarik merupakan 

hal penting dalam pengembangan media pembelajaran (Febrianti et al., 2021). 

 

 
Gambar 1. Tampilan Halaman Sampul Buku Ajar 

 

Penggunaan lay out yang menarik dan tepat dapat menjadikan mahasiswa tertarik dalam 

membaca buku yang dikembangkan. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Haryadi & Nurmala 

(2021) bahwa pemilihan layout yang menarik dapat membangkitkan semangat peserta didik 

dalam belajar. Pengaturan layout pada media pembelajaran seperti tampilan, proporsi, dan 

backrgound layout dapat mempengaruhi pesan yang akan disampaikan kepada pengguna 

(Mawaddah et al., 2019). 

5. Evaluation 

Tahap evaluasi bertujuan untuk melakukan refleksi terhadap keseluruhan proses 

pengembangan dan implementasi buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning. 

Hasil umpan balik yang diperoleh dari ahli maupun mahasiswa selanjutnya dilakukan perbaikan 

untuk membantu penyempurnaan buku ajar yang dikembangkan. 

 

KESIMPULAN 

Buku ajar media pembelajaran kimia berbasis deep learning yang dikembangkan dinyatakan 

layak oleh ahli materi dan ahli media. Terdapat masukan dari ahli materi seperti masukan seperti 

kalimat yang sulit untuk dipahami, sedangkan penilaian ahli media terdapat beberapa masukan 

seperti ukuran dan warna huruf yang perlu disesuaikan dengan gambar yang ada, serta terdapat 

ukuran gambar yang disesuaikan. Hasil penilaian uji kelayakan media diperoleh nilai rerata sebesar 

91,39.  
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