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Abstrak
Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah banyak siswa menganggap matematika itu adalah
pelajaran yang sulit untuk dipelajari yang berdampak pada kurangnya motivasi belajar siswa sehingga
pembelajaran matematika berjalan pasif atau kurang partisipatif antara guru dan siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi penyelesaian masalah yang timbul dalam pembelajaran matematika
melalui metode design thinking menurut David Kelley yang terdiri dari 5 tahapan yaitu empathize,
define, ideate, prototype dan fest. Dalam eksplorasi masalah ini menggunakan 3 tahap yaitu empathize,
define dan ideate untuk menciptakan ide-ide solusi dari beberapa ide-ide solusi yang mungkin. Populasi
penelitian yaitu siswa kelas X dan guru matematika di SMA N 3 Pemalang, SMA N 1 Petarukan dan
SMA Muhammadiyah 2 Pemalang, dengan sampel penelitian terdiri dari responden siswa kelas X
sebanyak 40 siswa dan guru sebanyak 7 guru. Data dikumpulkan menggunakan kuisioner berupa google
form dan wawancara. Kemudian hasil data yang sudah didapatkan selanjutnya dianalisis dari tahap
empathize sampai define. Hasil eksplorasi dari penelitian ini ditemukan bahwa kebutuhan siswa dan
guru dalam pembelajaran matematika yaitu perlu adanya pembelajaran yang kooperatif dengan
menggunakan media interaktif yang dapat diakses lewat internet. Dari hasil eksplorasi tersebut, peneliti
merancang pengembangan media interaktif berupa google site dengan alur merdeka yang berbasis
design thinking yang mampu memotivasi belajar siswa untuk berpartisipasi aktif didalam pembelajaran.
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EKSPLORASI MEDIA INTERAKTIF GOOGLES SITE DENGAN
ALUR MERDEKA BERBASIS DESIGN THINKING

1. Pendahuluan

Pendidikan memegang peranan yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas
sumber daya dan taraf hidup sosial yang terus berkembang di dunia/masyarakat global. Sistem
pendidikan yang baik membawa kemajuan bagi suatu negara. Suatu bangsa bisa eksis karena
kontribusinya terhadap peradaban dunia. Oleh karena itu, pendidikan dapat terus beradaptasi
dengan kemajuan teknologi (Fahrezi & Susanti, 2021). Seiring berkembangnya dunia
pendidikan, tuntutannya menjadi semakin menuntut dan proses pembelajaran siswa berubah
seiring berjalannya waktu.

Pada era revolusi industri 4.0 dan 5.0 saat ini setiap perangkat kurikulum harus
beradaptasi yang sesuai dengan perkembangan zaman dan ilmu pengetahuan serta teknologi
(Amalina, 2022) dan tepat guna guna menghasilkan output yang berkualitas. Kehadiran revolusi
industri 4.0 dan 5.0 memberikan kontribusi besar terhadap pendidikan Indonesia dan
perkembangan dari revolusi Industri 4.0 dan 5.0 diharapkan membawa kemajuan bagi
pengembangan pendidikan khususnya di Indonesia dengan menciptakan perubahan dan
menyiapkan lulusan yang unggul dan inovatif dengan skill yang sudah dipersiapkan
sebelumnya (Teknowijoyo & Marpelina, 2021).

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sangat penting mulai dari
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Namun masih banyak siswa yang memandang
matematika sebagai salah satu mata pelajaran yang menakutkan, tidak menarik dan juga
membosankan (Aprilia et al, 2022) sehingga banyak siswa yang takut mempelajari
matematika, karena bagi mereka matematika ibarat musuh yang ingin mereka hindari sehingga
banyak siswa yang merasa tidak puas terhadap pelajaran matematikanya (Lestari, 2019). Untuk
itu keberhasilan pembelajaran khususnya pada pembelajaran matematika yang bersifat abstrak
tentunya dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam merencanakan dan melaksanakan
pembelajaran (Emda, 2017) sehingga pola pikir banyak guru harus berpikir yang lebih modern
agar dapat membantu siswa siswa menyelesaikan kesulitan yang mereka dalam pembelajaran
matematika.

Hasil pengambilan angket dan wawancara yang dilakukan di 3 sekolah yang berbeda
yaitu SMAN 3 Pemalang, SMAN 1 Petarukan dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang, terdapat

beberapa kekhawatiran dan kesulitan yang dirasakan oleh siswa kelas X saat proses
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pembelajaran matematika di kelas. Selain itu masih banyak yang memandang pelajaran
matematika adalah pelajaran yang membosankan dan sulit untuk dipelajari. Kemudian dari guru
juga didapat masih menggunakan pendekatan konvesional berupa ceramah dan jarang
menggunakan media sehingga mengakibatkan mayoritas siswa SMA kelas X memiliki motivasi
belajar yang rendah dalam aktivitas pembelajaran matematika yang mengakibatkan kurangnya
pemahaman matematis siswa (Fazri, 2022). Hal ini menjadi perhatian bagi peneliti untuk
mencari solusi yang dapat meminimalisir permasalahan dan kesulitan oleh siswa dan guru
dalam proses pembelajaran salah satunya dengan adanya inovasi pembelajaran yang berbasis
teknologi yang dapat memudahkan siswa dalam belajar tanpa mengenal ruang, waktu dan
tempat (Teknowijoyo & Marpelina, 2021) dan adanya peran guru dalam membimbing proses
belajar dan mengajar dengan menyediakan dan menggunakan media pembelajaran untuk proses
belajar mengajar.

Dari kajian jurnal yang di lakukan oleh peneliti terkait motivasi belajar yang rendah
terhadap aktivitas pembelajaran diantaranya adalah penelitian oleh Febrita & Ulfah (2019)
menyatakan bahwa dengan memanfaatkan media yang baik dapat membantu kesulitan yang
dialami oleh siswa dalam upaya meningkatkan minat motivasi belajar siswa. Kemudian dalam
penelitian oleh Asril (2022) untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan
dapat memberikan motivasi belajar matematika yaitu dengan penggunaan media interaktif
secara tepat dan memberikan kebermanfaat dalam pembelajaran matematika. Dalam penelitian
lain oleh Rachmawati et al. (2020) media pembelajaran yang interaktif memiliki peran yang
cukup besar dalam pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif berbantuan web
sebagai perantara sehingga mampu meningkatkan keterlibatan dan interaksi antar siswa. Dari
uraian tersebut, guru dituntut lebih aktif dan menyesuaikan diri terhadap media pembelajaran
yang digunakan di dalam suatu proses pembelajaran (Indah Sari, 2019).

Berdasarkan permasalahan yang dijelaskan diatas maka peneliti tertarik mencari
beberapa solusi untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa dan memudahkan guru dalam
proses pembelajaran yang aktif di kelas dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis
web yang sederhana dan mudah dipakai oleh siswa salah satunya yaitu Google site.
Pengembangan Google site pada penelitian sebelumnya diantaranya oleh Lestari et al. (2023)
menyatakan pengembangan Google site dapat meningkatkan motivasi siswa dan mendorong
ketrampilan beargumentasi yang runtut, jelas dan logis dengan data yang konkrit. Dan dalam
penelitian oleh Saputra & Octaria (2022)menyatakan bahwa media web google site dalam
pembelajaran lebih mudah membuat peserta lebih aktif terlihat dalam proses pembelajaran,

siswa terlihat lebih antusias dalam bertanya dan lebih aktif dengan adanya bantuan media dalam
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proses pembelajaran senada dengan pendapat (Sulistyawati et al., 2022) bahwa media sangat
penting dalam porses pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan tidak membosankan.

Kemudian dalam pengembangan media google site dikombinasikan dengan pendekatan
pembelajaran agar siswa saling berinteraksi antarsiswa untuk saling memberi pengetahuannya
sehingga semua proses pembelajaran yang kondusif, kreatif dan meningkatkan efisiensi
pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran tercapai (Siregar & Syahputra, 2020) dan siswa
lebih mudah memahami berbagai konsep dalam memecahkan suatu masalah yang disajikan
guru. Dan pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Alur Merdeka
dimana menurut Jamaludin et al (2022) dengan pendekatan pembelajaran alur merdeka
memberikan siswa pengalaman belajar yang komprehensif dalam memahami materi secara
nyata dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran diperlukan salah pendekatan yang dapat
menyesuaikan dengan karakteristik siswa di kelas.

Pada penjelasan uraian diatas, dalam penelitian ini peneliti akan mengeksplorasi
rancangan media interaktif berupa google site dengan pendekatan pembelajaran alur merdeka
terhadap motivasi belajar siswa menggunakan metode design thinking dimana metode ini
sendiri dideskripsikan sebagai cara berpikir atau proses kognitif yang diwujudkan dalam
tindakan merancang proses pemikiran (Dunne & Martin, 2006) dengan lima tahapan atau fase
Stanford School of Design Thinking (Bill Schmarzo, 2017) yaitu Empathize, Define, Ideate,
Prototype dan Test / Evaluate.

2. Metode Penelitian

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Design Thinking karena metode ini
digunakan untuk mendapatkan solusi dari sebuah masalah dan dalam penyelesaian masalahnya
dengan menciptakan ide-ide (produk, layanan, sistem) untuk masalah yang rumit dan
menawarkan pendekatan baru untuk sekelompok orang tertentu (Lindberg et al., 2010).

Design thinking itu sendiri dideskripsikan sebagai cara berpikir atau proses kognitif
yang diwujudkan dalam tindakan merancang proses pemikiran (Dunne & Martin, 2006). Design
thinking juga didefinisikan sebagai proses kognitif yang digunakan oleh para desainer, bukan
menunjukkan obyek hasil kegiatan perancangan. Lebih lanjut, design thinking merupakan
konsep yang menyeluruh mengenai proses pembelajaran dan perancangan yang memungkinkan
para siswa belajar secara multidisiplin. Dengan demikian, design thinking menawarkan solusi
konkrit untuk menyelesaikan masalah-masalah kompleks yang terdefinisi dan tidak mudah
dipahami. Berikut adalah tahapan atau fase Stanford School of Design Thinking (Bill Schmarzo,
2017):

Vol. 4 No 1, Tahun 2024, hal. 42 — 58 45



JRIP: Jurnal Riset dan Inovasi Pembelajaran ISSN 2776-8872

% ProTOTYP

Gambar 1. Tahapan Design Thinking

Kemudian untuk penjelasan terkait metode design thinking yang digunakan oleh peneliti
yaitu: (1) Tahap empathize (membangun empati) yaitu Pada fase ini, perancang membentuk
pemahaman yang mendalam terhadap karakteristik dan kebutuhan pengguna/ user
(Sekarwulan, 2022). Pemahaman tersebut dibentuk melaui cara-cara empatis seperti bertanya
dan mendengarkan, menggali pengalaman pengguna serta menempatkan kebutuhan pengguna
sebagai tujuan utama rancangan. (2) Tahap define (merumuskan tujuan) yaitu menganalisis dan
memahami hasil yang tekah dilakukan pada tahap empathize (Haryuda Putra et al., 2021a).
Perumusan tujuan dalam design thinking menggunakan prinsip empatis, dimana pengguna dan
kebutuhannya dinayatakan secara spesifik dalam rumusan. (3) Tahap [Ideate (ideasi,
menciptakan solusi) yaitu perancang mencipta ide-ide solusi (Sekarwulan, 2022). Proses
menciptakan ide dalam design thinking dibuat sedemikian rupa untuk memunculkan sebanyak
mungkin ide solusi. (4) Tahap Prototype (mengembangkan prototipe) yaitu rancangan awal
yang akan dibuat yang akan diuji coba kepada pengguna untuk memperoleh respon dan
feedback yang sesuai untuk menyempurnakan rancangan. Tahap prototype adalah waktu untuk
merancang mewujudkan ide dalam bentuk model yang menunjukan fitur-fitur dari solusi.
Dalam model ini disebut sebagai prototipe dapat digunakan untuk menguji dan memvalidasi
ide secara cepat sehingga dapat melakukan perbaikan terhadap produknya sebelum benar-benar
di ujicobakan. Dan (5) Tahap 7est (menguji coba Prototipe) yaitu pengujian dilakukan untuk
mengumpulkan berbagai feedback pengguna dari berbagai rancangan akhir yang telah
dirumuskan dalam proses prototipe sebelumnya (Hartina et al., 2022).

Populasi dalam penelitian ini yaitu responden siswa kelas X dan Guru matematika
kurikulum merdeka di 3 sekolah yang berbeda yaitu SMAN 3 Pemalang, SMA N 1 Petarukan
dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang, Kabupaten Pemalang, Jawa Tengah. Kemudian dalam
pengambilan data dalam penelitian ini instrumen yang digunakan digunakan adalah 1)

Kuisioner, 2) Wawancara kepada responden.
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Berikut adalah sampel yang diambil untuk penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Jumlah responden Siswa

Jumlah Responden Persentase

Sekolah (Siswa) (%)
SMA N 3 Pemalang 2 29
SMA N 1 Petarukan 3 43
SMA Muhammadiyah 2 2 29
Jumlah 7 100

Dari responden siswa diatas dapat diketahui bahwa jumlah sampel responden dari 3
sekolah yang berbeda sebanyak 40 siswa dengan rincian SMAN 3 Pemalang sebanyak 14 siswa
(35%), SMA N 1 Petarukan sebanyak 16 siswa (40%) dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang
10 siswa (25%).

Tabel 2. Jumlah responden Guru

Jumlah Responden Persentase

Sekolah (Guru) (%)
SMA N 3 Pemalang 14 35
SMA N 1 Petarukan 16 40
SMA Muhammadiyah 2 10 25
Jumlah 40 100

Dari responden guru diatas dapat diketahui bahwa jumlah sampel responden dari 3
sekolah yang berbeda sebanyak 7 guru dengan rincian SMA N 3 Pemalang sebanyak 2 guru
(29%), SMA N 1 Petarukan sebanyak 3 guru (43%) dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang 2
siswa (29%).

3. Hasil dan Pembahasan
a. Empathize — Membangun Empati

Tahap empathize (membangun empati) yaitu Pada fase ini, perancang membentuk
pemahaman yang mendalam terhadap karakteristik dan kebutuhan pengguna/ wuser
(Sekarwulan, 2022). Pada fase pertama ini, peneliti memulai dengan membuat angket dan
wawancara yang berisikan beberapa pertanyaan yang akan digunakan untuk pengambilan data
awal kepada siswa kelas X dan Guru matematika yang mengajar di kelas X pada kurikulum
Merdeka. Kemudian angket dan wawancara yang sudah dikonsultasikan dengan ahli dibagikan
kepada siswa dan guru pada 3 sekolah yang berbeda yaitu di SMA N 3 Pemalang, SMA N 1
Petarukan dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang serta wawancara mendalam dengan beberapa

guru yang mengajar di sekolah tersebut.
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Hasil angket dari 40 responden siswa di 3 sekolah berbeda yaitu SMA N 3 Pemalang,
SMA N 1 Petarukan dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang didapatkan bahwa kesulitan yang
dialami oleh siswa 42,5% dari materi ajar, 20% dari lingkungan belajar, 17,5% dari cara belajar
dan faktor ketidaksukaan dan sisanya adalah dari sumber ajar. Seperti terlihat dalam diagram

lingkaran berikut :

@

Gambar 2. Hasil Angket Siswa

@ Materi Ajar

@ Cara belajar

» Lingkungan Belajar
@ Sumber Ajar

@ Dan lain-lain

Dari 42,5% siswa yang menyatakan kendala dalam pembelajaran dari aspek berupa
materi ajar didapatkan bahwa 58,8% siswa dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang
menyatakan perlu adanya inovasi agar pembelajaran lebih menarik. Seperti terlihat dalam

diagram lingkaran dibawah ini :

@ Metode mengajar

@ Model pembelajaran
Sumber Ajar

@ Media yang digunakan

@ Dan lain-lain

58,8%

Gambar 3. Hasil Angket Aspek Materi Ajar

Kemudian dari 20% siswa yang menyatakan kendala dalam pembelajaran dari aspek
lingkungan belajar didapatkan 62,5% menyatakan dari metode mengajar oleh guru, 25% dari

media yang digunakan dan sisanya adalah model pembelajaran.
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@ Metode mengajar

@ Model pembelajaran
@ Sumber Ajar

@ Media yang digunakan
@ Dan lain-lain

Gambar 4. Hasil Angket Aspek Lingkungan Belajar
Sedangkan hasil angket dari 7 guru sebagai responden dari 3 sekolah berbeda yaitu SMA
N 3 Pemalang, SMA N 1 Petarukan dan SMA Muhammadiyah 2 Pemalang didapatkan 42,9%
dari cara belajar, 28,6% dari materi ajar, dan masing-masing 14,3% dari sumber ajar dan faktor

lainnya. Seperti diagram lingkaran dibawah ini :

@ Materi Ajar

@ Cara belajar

@ Lingkungan belajar

@ Sumber Ajar
42.9% @ Dan lain-lain

28,6%

Gambar 5. Hasil Angket Guru
Kemudian dari 42,9% guru yang menyatakan kendala yang sering dihadapi oleh siswa
dari aspek cara belajar, didapatkan hasil bahwa semua guru menyatakan dari model yang
dipakai oleh guru. Dan dari 28,6% guru yang menyatakan kendala siswa dalam pembelajaran
dari aspek materi ajar, didapatkan perlunya media pembelajaran dan sumber ajar. Seperti

terlihat dari diagram lingkaran dibawah ini :

@ Metode mengajar
@ Model pembelajaran
@ Sumber ajar

@ Media pembelajaran yang
digunakan

@ Dan lain-lain

Gambar 6. Hasil Angket Aspek Cara Belajar
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Dari hasil angket diatas, peneliti kemudian menganalisis masalah yang timbul dalam
pembelajaran matematika melalui empathy map dari siswa dan guru. Berikut adalah empahty

map berdasarkan analisis angket dan wawancara sebagai berikut :

« Merasa harus menghafalkan rumus yang sulit
m . Cukup mcuycnangkan Jlla maten yang
« Tergantung dari gurunya pelajari dapa di d
« Pelajaran matematika harus benar- « Matematika itu gampang m:mbuatgusu
benar diperhatikan sehingga tidak paham yang sedang dipelajari
« Biasa saja dalam pembelajaran matematika « Kesulitan memahami konsep, kesulitan dalam
« Matematika itu sulit sehingga bikin ngantuk kdrampllan menghitung serta memecahkan
« Matematika perlu pemahaman dan
harus menghafalkan rumus . Takut hdak mengerjakan dan mendapatkan
« Setiap pembelajaran matematika sering Jjawaban yang salah
bmﬁung dengan soal yang diberikan « Me kan Kabat kan jawab
uru 4
v meqym menyenangkan Q dan pusmgjllu menemui kesumau
? ADoS
m « Mempraktikan materi yang diajarkan agar mudah
3 : diingat
« Tergantung dari cara mengajar guru « Berdiskusi dengan teman jika menemui kesulitan
« Matematika susah untuk dimengerti « Bertanya kepada guru jka menemukan soal yang
« Pelajaran matematika harus benar- sulit ;
benar diperhatikan « Model pembelajaran menggunakan gadget
« Pelajaran ika itu penuh t + Memakai kalkulator dalam menghitung
« Pelajaran matematika itu membosankan o :::;a:f::ii : :':t‘::‘ permainan dalam
karena tidak tahu apa-apa yang

WIS « Menggunakan intemet dalam membantu
e memecahkan masalah

Gambar 7. Empathy Map

Dari hasil empathy Map siswa, ada beberapa hal yang dapat peneliti temukan yaitu
diantaranya:

1. Banyak siswa yang beranggapan bahwa matematika itu adalah pelajaran yang sulit dari segi
kurangnya pemahaman konsep, ketrampilan menghitung dan matematika itu berupa rumus-
rumus yang dihafalkan sehingga setiap pembelajaran matematika siswa bingung dan
kesulitan memecahkan masalah dengan soal yang diberikan oleh guru. Hal ini sesuai dengan
yang diungkapkan oleh Abdurrahman (2010) dari berbagai bidang studi yang diajarkan di
sekolah, matematika merupakan bidang studi yang dianggap paling sulit oleh para siswa,
baik yang tidak kesulitan belajar dan lebih-lebih bagi siswa yang kesulitan belajar.

2. Dalam menghadapi kesulitan memecahkan permasalahan matematika, siswa beranggapan
dengan adanya kegiatan berdiskusi dengan temannya dan perlu adanya alat atau media yang
tepat untuk membantu mereka dalam belajar, digunakan lewat akses internet dan
mempraktekan materi yang dipelajarinya. Dalam penelitian oleh Wulandari et al (2023)
pemilihan media yang tepat dapat membantu siswa untuk memahami materi yang

disampaikan oleh guru dan memberikan pengalaman konkret dalam pembelajaran siswa.
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m « Guru merasa materi yang diajarkan sulit
untuk siswa ikuti

o Guru merasa senang saat memasuki kelas « Guru merasa takut siswa tidak paham
 Guru merasa senang bertemu dengan siswa dengan yang sedang diajarkan
« Siswa bersifat pasif dan mudah menyerah « Guru merasa tertantang dalam

serta tidak mempunyai motivasi t\ /$ pembelajaran agar bermakna bagi siswa
« Kondisi anak dikelas tidak mendukung dariisegi karakter, minat, dan lain-lain

dengan model pembelajaran yang m "

dipilih i @ i

- - N
= ‘ —
&> + Menggunakan diagnostik awal untuk mengakomodasi
oilie kebutuhan siswa
[ g « Membuat diferensiasi konten dalam pembelajaran
P ) « Pembelajaran yang dilak kan dengan cara diskusi

« Materi yang diajarkan sulit untuk siswa ikuti kelompok
« Siswa tidak bisa menangkap materi dengan « Merancang alat bantu pembelajaran 1

baik \\> + Merancang pembelajaran yang meny gkan baik

: : 1 guru maupun siswa
o Skswa tidak paham dcngan. 7"{‘9 dnaprkan' « Berusaha untuk memecahkan masalah baik di intemet
« Perlu merubah atau memotivasi untuk belajar atau di buku pelajaran
« Menggunakan internet dalam membantu memecahkan
masalah

« Penggunaan model pembelajaran yang kooperatif

Gambar 8. Empathy Map (Guru)
Dari hasil empathy Map guru, ada beberapa hal yang dapat peneliti temukan yaitu
diantaranya :

1. Guru merasa dalam pembelajaran siswa banyak yang pasif karena kurangnya motivasi
belajar sehingga materi yang disampaikan sulit untuk siswa ikuti dan sulit untuk memahami
dengan jelas materi yang disampaikan. Hal tersebut senada dengan penelitian yang
dilakukan oleh Nurrindar & Wahjudi (2021)motivasi belajar berdampak pada keterlibatan
yang tinggi pula. Sehingga dapat diketahui bahwa keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran adanya pengaruh dari motivasi belajar dan hal ini diperkuat dengan penelitian
oleh Ulfatus (2018) bahwa keterlibatan siswa dipengaruhi oleh salah satunya yaitu motivasi
belajar.

2. Dalam menghadapi permasalahan yang terjadi di kelas, guru merasa perlu adanya
rancangan model pembelajaran yang kooperatif dengan alat bantu yang dapat di akses lewat
internet untuk mengakomodasi pembelajaran yang menyenangkan baik untuk guru dan
siswa. Dalam penelitian oleh Hasanah (2021) menyatakan pembelajaran yang kooperatif
menjadikan siswa berinteraksi antarsiswa untuk saling memberi pengetahuannya dalam
memecahkan suatu masalah yang disajikan guru sehingga semua siswa akan lebih mudah
memahami berbagai konsep. Kemudian dalam penelitian oleh Murtado et al. (2023)
menyatakan bahwa didalam pembelajaran, penggunaan media secara online atau yang dapat
diakses lewat internet dapat meningkatkan interaksi anatara guru dan siswa, memfasilitasi
akses informasi dan materi pembelajaran yang lebih mudah serta dapat membantu
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas

pembelajaran
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b. Define — Merumuskan Tujuan

Tahap define (merumuskan tujuan) yaitu menganalisis dan memahami hasil yang telah
dilakukan pada tahap empathize (Haryuda Putra et al., 2021b). Pada fase kedua ini peneliti
menggunakan prinsip empatis, dimana pengguna dan kebutuhannya dinyatakan secara spesifik
dalam rumusan dengan teknik point of view (Rikke Friis Dam and Teo Yu Siang, 2020) dan
How Might We.
1. Mendefinisikan Masalah dengan Point of view

Point of view merupakaan suatu cara dalam memperoleh informasi dari pengguna untuk
memperoleh ide desain solusi sesuai dengan sudut pandang pengguna dan point of view sendiri
berfungsi memperoleh pernyataan permasalahan yang telah dijabarkan oleh pengguna yang
akan digunakan sebagai informasi membuat ide desain solusi nantinya (Sidharta, 2022). Dan

Berikut adalah hasil Point of view pengguna siswa dan guru :

¥ : « Mencari hal yang menarik dalam pelajaran matematika
l \ gga tidak b kan dalam pelajarinya
e ﬁ « Membutuhkan motivasi/ dorongan dalam belajar
tematika saat materi disampaikan oleh gurunya sehingg:
siswa sering mengalami kesulitan dalam p lesaian =
« Membutuhkan materi yang dapat di akses lewat gadget
masing-masing siswa dan didiskusikan dalam penyelesai
- & % masalah serta dapat dipraktekan agar mudah dipahami
Insight
i - * Siswa kan dalam p 7t tematika itu kurang
S|Swa SMA kelas X Kurlkulum menarik schingga mudah membosankan
merdeka yang menganggap « Siswa tidak dapat memuncutkan motivasi/dorongan belajar
o - - mereka dalam pelaj; tematika saat materi dsampaik
Pelajara" matemaﬂka 'tu ku"ang oleh gurunya schingga siswa mengalami kesulitan dalam
menarik dan membosankan ot A ) ) )
« Siswa merasa perlu adanya penyampaian materi yang dapat diakses
lewat gadget mereka masing-masing yang dapat mercka
diskusikan dan mempraktckannya agar materi mudah dipahami

Gambar 9. Point of View (siswa)

Pada point of view siswa diatas, peneliti mendefinisikan masalah dari 40 responden
siswa kelas X di kurikulum merdeka lewat empathy map siswa yaitu siswa menganggap
pelajaran matematika itu kurang menarik dan membosankan dengan kebutuhan utama yaitu
pembelajaran matematika membutuhkan adanya motivasi atau dorongan belajar lewat
penyajian materi yang dapat diakses lewat gadget mereka masing-masing dan dapat
didiskusikan tentang penyelesaian masalah serta dapat dipraktekan sehingga pembelajaran
matematika mudah dipahami dan tidak membosankan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Fitria (2021) yang menjelaskan bahwa jika dalam pembelajaran yang
menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi dapat menumbuhkan antusias dan

motivasi pada siswa saat mengikuti pembelajaran dikelas, dapat mengingat pelajaran dengan
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mudah, lebih aktif dalam merespon dan memberikan umpan balik pada aktivitas pembelajaran

berlangsung.

MY i
H#

l

Needs|

o Membutuhkan diferensiasi konten pembelajaran yang dapat

dipahami oleh siswa ivasi untuk belajar

-
99

* Memerlukan model pembelajaran kooperatif yang
menyenangkan bak guru maupun siswa lewat penggunaan
internet dalam penyelesaian masalah

Guru yang mengajar pelajaran matematika
kelas X di kurikulum merdeka yang merasa
materi yang diajarkan sulit dan dipahami
oleh siswa sehingga siswa pasif dan kurang

termotivasi

Insight
o Guru merasa belum menemukan diferensiasi konten yang

tepat agar pembelajaran matematika mudah dipahami dan
memotivasi siswa dalam belajar

o guru merasa belum ada model pembelajaran kooperatif yang
tepat yang dapat diintegrasikan dengan internet sehingga

guru dan siswa merasa senang dalam belajar matematika

Gambar 10: Point of View (Guru)

Pada point of view guru, peneliti mendefinisikan masalah dari 7 responden guru
matematika yang mengajar kelas X di kurikulum merdeka lewat empathy map guru yaitu guru
merasa materi yang diajarkan sulit dan dipahami oleh siswa yang mengakibatkan siswa bersikap
pasif dan kurang adanya motivasi dalam belajar. Pelajaran matematika itu kurang menarik dan
membosankan dengan kebutuhan utama yaitu pembelajaran matematika membutuhkan adanya
motivasi atau dorongan belajar lewat penyajian materi yang dapat diakses lewat gadget mereka
masing-masing dan dapat didiskusikan tentang penyelesaian masalah serta dapat dipraktekan
sehingga pembelajaran matematika mudah dipahami dan tidak membosankan. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Fitria, 2021) yang menjelaskan bahwa jika dalam
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi dapat menumbuhkan
antusias dan motivasi pada siswa saat mengikuti pembelajaran dikelas, dapat mengingat
pelajaran dengan mudah, lebih aktif dalam merespon dan memberikan umpan balik pada
aktivitas pembelajaran berlangsung.

2. How Might We

How Might We merupakan metode untuk menggali ide sebanyak mungkin solusi dari
suatu masalah dari suatu masalah atau tantangan dengan mengubah pernyataan menjadi sebuah
pertanyaan (D. Saputra & Kania, 2022). Terdapat questions dan solutions yang akan dijabarkan
menurut sudut pandang peneliti berdasarkan pengamatan permasalahan pengguna yang telah
dilakukan. Masing-masing questions atau pertanyaan akan memiliki solutions atau pernyataan

yang penyusunannya mengubah permasalahan menjadi kalimat pertanyaan agar dapat
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mengubah cara berpikir bahwa setiap permasalahan memiliki solusi (Arisa et al., 2023).
Sehingga dengan teknik how might we ini membantu peneliti agar dapat fokus menyelesaikan
permasalahan yang telah disimpulkan tersebut. Berikut ini adalah hasil penyusunan dengan how

might we pada tahap define :

Pe rtanyaan So[us i I

1.Mengembangkan media pembelajaran
interaktif dengan tampilan sederhana dan
menarik

2.Dalam media pembelajaran interaktif berisi
konten yang lengkap dari cangkupan materi,
video pembelajaran, soal latihan dan evaluasi
serta game yang dapat dimainkan oleh
pengguna

3.Dalam pengembangkan media pembelajaran
interaktif menggunakan model pembelajaran
yang kooperatif yangdapat dibimbing oleh guru

untuk mengaktifkan kegiatan pembelajaran di

kelas

Gambar 11: How Might We

Pada tabel How Might We, peneliti menyusun informasi yang dibutuhkan dari setiap
solusi permasalahan dan bagaimana penyelesaian solusi yang akan dibangun. Pada pertanyaan
pertama, bagaimana dalam mengubah pandangan pengguna dalam mempelajari materi dari
yang membosankan menjadi menarik untuk solusi yaitu dipelajari maka perlu adanya
pengembangan media yang interaktif dengan tampilan yang sederhana dan menarik. Hal ini
senada dengan hasil penelitian oleh Roosita et al. (2022) yang menyataka bahwa dengan
penggunaan media interaktif yang didesain semenarik mungkin membuat siswa lebih semangat
dalam mengikuti proses belajar mengajar dan dapat melibatkan siswa secara aktif.

Kemudian pertanyaan kedua, bagaimana menumbuhkan motivasi siswa dalam
mempelajari matematika dilihat dari diferensiasi konten yang tepat maka untuk solusi untuk
mengatasi permasalahan tersebut yaitu pengembangan media interaktif berisi konten yang
lengkap berupa cangkupan materi, video pembelajaran, soal latihan dan evaluasi serta game
yang dapat diakses oleh pengguna. Hal ini didukung dalam penelitian oleh Asril (2022) bahwa
penggunaan media interaktif memberikan motivasi belajar matematika pada siswa sehingga
tercipta suasana pembelajaran yang menyenangkan dan pembelajaran matematika dikelas lebih
bermakna dan bermanfaat.

Pada pertanyaan yang ketiga, bagaimana cara membuat pengguna merasa tertarik untuk
belajar matematika dari model pembelajaran yang terintegrasi dengan internet yang dapat

diakses lewat gadget pengguna maka untuk solusi dari pertanyaan tersebut yaitu
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mengembangkan media pembelajaran yang interaktif menggunakan model pembelajaran yang
kooperatif dengan bimbingan oleh guru yang mengaktifkan kegiatan pembelajaran di kelas.
Dalam studi literatur diketahui bahwa pembelajaran kooperatif mempunyai pengaruh yang
sangat tinggi terhadap rasa ingin tahu siswa pada pembelajaran matematika (Putri Sabrina &
Salma Nabila, 2022)Dalam penelitian lain oleh Dadi Putra & Salsabila (2021) menguatkan
bahwa penggunaan media interaktif sangat berpotensi dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran dan menumbuhkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran sehingga

menjadikan suasana kelas menjadi menyenangkan.

c. Ideate — 1deasi, menciptakan solusi

Tahap Ideate (ideasi, menciptakan solusi) yaitu perancang mencipta ide-ide solusi
(Sekarwulan, 2022). Dari rumusan tujuan yang telah dibuat, pada fase ini perancang mencipta
ide-ide solusi. Pada proses ideate dilakukan proses brainstorming yaitu teknik untuk
menampung berbagai masukan dari hasil pemikiran orang lain dalam memecahkan masalah
(Febriansari et al., 2022). Berikut adalah mind map dari hasil brainstorming kemudian
digambarkan dalam bentuk mind map yang merupakan gambaran seluruh ide gagasan

dimasukan kedalam gambar (Rikke Friis Dam and Teo Yu Siang, 2020).

Problem
« Siswa merasa bosan dalam pelajaran matematika ol
« membutuhkan motivasi saat materi disampaikan ) ﬁes”’ L
olehguru Google Site dengan alur merdeka adalah solusi
+ membutuhkan materi yang dapat diakses lewat dari lahan yang diinginkan oleh user
gadget dan dapat diprakickan serta mudah (siswe uru) dalam pembelajaran yang
dipahami kooperatif dan menyenangkan berbasis design
. guru memeriukan model pembelajaran yang thinking
kooperatif

Media

Fitur
Alur belajar, akses materi, akses
video pembelajaran, akses soal
latihan dan evaluasi serta akses
game

Gambar 12. Mind Map
Dari mind map diatas, terdapat 3 kebutuhan pengguna yang menjadi acuan untuk
mengembangkan media pada penelitian ini yang terdiri dari problem (masalah), deskripsi media
dan fitur — fitur media.
1. Problem (masalah)
Dari sisi problem, terdapat 5 masalah yang dihadapi diantaranya 1) siswa merasa bosan
dalam proses pembelajaran, 2) kurangnya motivasi siswa, 3) membutuhkan materi yang dapat

diakses lewat gadget dan dipraktekan dengan mudah oleh siswa dan 4) perlunya model
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pembelajaran kooperatif saat pembelajaran.
2. Deskripsi Media

Media yang dikembangkan yaitu google site dimana dalam penggunaan media ini
menggunakan model pembelajaran dengan alur merdeka sehingga dalam penggunaannya baik
akses materi, video dan game perlu tahap demi tahap sehingga proses pembelajaran menjadi
menarik baik oleh guru dan siswa dan bermakna (Jamaludin et al., 2023a).
3. Fitur Media

Pada sisi fitur media yang dikembangkan dalam google site yaitu pembelajaran dengan
alur merdeka yang berisi akses materi dan video pembelajaran, akses soal latihan dan evaluasi,

dan refleksi pembelajaran.

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan eksplorasi masalah yang telah dilakukan dari tahap empathize, define dan
ideate, peneliti merancang berupa pengembangan media interaktif berupa Google site interaktif
dengan mengikuti alur merdeka (mulai dari diri, eksplorasi konsep, ruang kolaborasi, refleksi
terbimbing, demonstrasi kontekstual, elaborasi konsep, koneksi antarmateri dan aksi nyata)
dalam memfasilitasi pembelajaran yang partisipatif antara guru dengan siswa dan
meningkatkan motivasi belajar siswa. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah
mengembangkan media Google Site dengan alur merdeka ke tahap prototype dan test/evaluate
untuk melihat motivasi belajar siswa dalam partisipasi aktif didalam proses pembelajaran

matematika.
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