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pelajaran matematika materi aljabar dan aritmatika
sosial mengalami kesulitan dalam pemahamannya
karena terbatasnya media pembelajaran yang
tersedia.  Perkembangan  teknologi  saat ini
memberikan peluang untuk menciptakan media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dapat
digunakan  dalam  pembelajaran .  Peneliti
menggunakan metode ADDIE yang terbatas pada
tahap analisis dan dengan menggunakan pendekatan
kualitatif data diperoleh dari hasil observasi,
wawancara dan angket kebutuhan siswa. hasil
analisis  diperoleh  83% siswa menginginkan
pembelajaran dengan media edugame dan 84% rata-
rata siswa menginginkan pembelajaran yang
menyenangkan seperti video pembelajaran dan game
edukasi. Dengan adanya media pembelajaran
edugame diharpkan siswa lebih aktif, semangat dan
termotivasi  untuk  belajar  sehingga  dapat
meningkatkan peluang pemahaman siswa terhadap
materi yang dipelajari

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi semakin cepat dimana sekarang kita sangat memerlukan teknologi
dalam kehidupan sehari harinya. Menurut (Surahmawan et al., 2021) di era society 5.0 ini
manusia menjadi pusat penggunaan dan pemanfaatan teknologi untuk membantu memudahkan
aktifitas yang dikerjakan, seperti pada bidang pendidikan dengan adanya teknologi sekarang
menjadi lebih mudah dalam mengakses informasi guna membatu proses belajar dan mengajar.
Selain sebagai sumber informasi teknologi dapat digunakan unruk menciptakan karya inovasi
media pembelajaran yang menarik, sebagai strategi yang baik dalam memberikan pemahaman
materi yang kreatif dan modern dalam mengikuti trend perkembangan zaman. Menurut (Saputri
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& Fransisca, 2020) dunia pendidikan terus melakukan upaya perkembangan yang positif

termasuk dalam penyediaan media, metode dan cara belajar yang interaktif dan kreatif untuk
mengikuti perkembangan era digitalisasi.

Proses pembelajaran yang dulunya berlangsung secara tradisional dengan mengikuti trend
perkembangan teknologi kini mulai bertransformasi kedalam pembelajaran yang lebih modern,
inovasi dengan bantuan teknologi, perubahan ini mendatangkan tantangan dalam pembelajaran
dimana dalam pembelajaran dituntut untuk beradaptasi dengan metode, media atau stategi yang
digunakan dalam proses pembelajaran (Utami et al., 2024). Pada era digitalisasi ini siwa SMP
umumnya lebih sering berinteraksi dengan teknologi terutama pada smartphone yang biasa
digunakan dalam kesehariannya. Kondisi ini menciptakan peluang besar bagi tenaga pendidik
untuk memberikan pembelajaran yang efektif terhadap kebiasaan siswa yang akrab dengan
penggunaan smartphone. Menurut laporan analisis yang dilakukan oleh Emarkates dan APJII
dalam (Marini et al., 2024) menunjukan penggunaan smartphone di Indonesia dari tahun 2018
sampai 2024 terus meningkat, hal tersebut juga didukung oleh Niko Partners yang melakukan
survei mengenai penggunaan smartphone dengan data menunjukan ditahun 2021 sebanyak 180
juta pengguna aktif 70% diantaranya adalah seorang remaja yang berumur 13 sampai 24 tahun
(Sariyanto et al., 2025). Fenomena yang sering terjadi sekarang banyak anak anak, remaja hingga
dewasa sering menghabiskan waktunya dengan menggunakan smartphone untuk chatingan, serta
bermain game Oleh karena itu pemanfaatan media dengan bantuan teknologi berbasis smartphone
seperti edugame menjadi media yang sangat relefan untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Menurut (A. Setiawan et al., 2020) media pembelajaran dapat memberikan arahan pemahaman
yang baik, penyajian data yang menarik dengan desain yang dapat memotivasi siswa untuk
semangat dalam belajar.

Edugame merupakan suatu media pembelajaran yang didalamnya mengandung unsur
permainan atau game dalam bentuk konten pendidikan (Sumarsih, 2024). Media edugame dibuat
untuk mempermudah pemahaman siswa pada materi pembelajaran, meningkatkan motivasi
belajar serta mengembangkan keterampilan berfikir kritis (Heswari et al., 2022). Dengan
menggunakan edugame proses pembelajaran dapat lebih interaktif, menarik dan menyenangkan
sehingga siswa tidak hanya belajar secara pasif tetapi juga aktif memainkan game edukasi dalam
proses pembelajaran seperti dalam kurikulum merdeka sekarang dimana siswa dapat mengakses
bebas pengetahuan, memberikan pembelajaran dengan optimal dengan fokus pada pemahaman
dan pengaplikasian konsep yang lebih baik. Edugame dapat memberikan visualisasi, interaksi,
audio dan animasi yang dapat memberikan pemahaman materi lebih menarik untuk memudahkan
pemahaman siswa menganai materi lebih dalam (Suarmika et al., 2023). Pemanfaatan media

Berdasarkan hasil observasi pada kelas VII SMP Sepuluh Nopember 2 Semarang
menunjukan bahwa siswa sangat aktif ketika pembelajaran dikaitkan dengan penggunaan
smartphone tidak hanya fokus pada buku sebagai sumber media belajar. Dalam proses
pembelajaran siswa aktif berinteraksi dengan guru untuk bertanya dan menjawab, namun dalam
belajar matematika khususnya pada materi aljabar dan aritmatika sosial siswa masih merasa
kesulitan dalam pengerjaan soal soalnya. Pada proses pembelajaran siswa mengharapkan adanya
quis atau permainan untuk refleksi materi agar tidak mudah jenuh atau bosan, dengan adanya quis
atau game didalam pembelajaran dapat memberikan motivasi dan menumbuhkan rasa semangat
kembali untuk belajar. Pembelajaran dengan menggunakan buku/LKS juga sering kali membuat
siswa kurang semangat karena hanya terdapat tulisan dan angka saja, seperti yang dikatakan guru
kelas pembelajaran lebih efektif dengan penggabungan media buku dan smartphone dalam
memahami materi yang diberikan. Hal tersebut juga didukung dengan pendapat (Rismayanti &

ISSN : 2828-5271 (online)



2054

J-CEKI : Jurnal Cendekia Ilmiah

Vol.4, No.4, Juni 2025

I ———

Sukirwan, 2022) bahwa pembelajaran dengan buku saja sebagai media yang hanya berisikan soal

dan penyelesaian dapat dikatakan belum cukup menuntun siswa dalam memahami materi,
penyelesaian soal dan pengembangan kemampuan diri dalam berfikir kritis.

Implementasi penggunaan media dalam pembelajaran tidak dapat dilakukan sembarangan
perlu adanya anlisis kebutuhan yang mendalam agar media yang dipakai dapat benar benar
memberikan kontribusi positif terhadap pencapaian belajar yang diharapkan (Istiqomah et al.,
2024). Analisis kebutuhan mencangkup karakter siswa, kebutuhan materi, kesesuaian kurikulum
saran dan prasarana yang mendukung keberhasilan penggunaan media. Tanpa adanya analisis
kebutuhan yang akurat media yang dikembangkan terdapat kemungkinan tidak relefan dengan
hasil yang diinginkan (Afifulloh & Cahyanto, 2021). Selain itu era digitalisasi ini juga membawa
tantangan seperti distraksi teknologi, kesenjangan akses pada penggunaan perangkat digital serta
pentingnya digital literasi yang memadai baik dari siswa maupun dari tenaga pendidik oleh sebab
itu edugame tidak hanya menegaskan pada aspek desain dan konten tetapi harus
mempertimbangkan juga faktor pendukung lainnya seperti akses, platform, keamanan dan
kemudahan penggunaan sebagai media pembelajara digital.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisi kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran
pada era digitalisasi, melalui analisis kebutuhan diharapkan dapat memperoleh gambaran yang
sesuai dengan kebutuhan media sesuai yang diinginkan, diminati dan diperlukan siswa yang
dapat menjadi dasar pertimbangan dalam mengembankan sebuah media pembelajaran yang
efektif, inovatif dan kreatif. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
peningkatan kualitas pembelajaran di era digitalisasi, memperbanyak pengalaman siswa dalam
belajar, serta membantu pendidik mengembangakn media yang lebih efektif terhadap
perkembangan zaman.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan ADDIE (A4nalyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) dengan pendekatan kualitatif deskriptif, namun dalam ruang lingkup terbatas pada
penelitian ini hanya sampai pada tahap analisis untuk menganalisi kebutuhan media pembelajaran
matematika pada kelas VII berbasis edugame. ADDIE murupakan model perancangan yang
memiliki proses terorganisasi dalam membuat bahan pembelajaran (H. R. Setiawan et al., 2021)
sedangkan pendekatan kualitatif secara deskriptif merupakan pendekatan penelitian yang
menghasilkan data berupa kata kata secara tertulis atau lisan dari subjek penelitian yang diamati.
Subjek penelitian ini adalah siswa Kelas VII dan guru matematika pada SMP Sepuluh Nopember
2 Semarang sedangkan objek penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis edugame materi
aljabar dan aritmatika sosial. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif diharapkan dapat
menghasilakan data yang mendalam seputar ucapan, keterangan, karakteristik yang diamati agar
dapat memberikan data yang cukup dalam proses analisis kebutuhan media yang diperlukan.
Instrument pengambilan data ini memakai angket serta wawancara yang kemudian hasilnya
dilanjutkan dalam proses analisis secara deskriptif. Intrument tersebut disajikan sebagai berikut:

Tabel 1. Instrument Wawancara kepada Guru Sekolah

No Pertanyaan
1 Metode pembelajaran yang sering digunakan dalam mengajar?
2 Media dan sumber belajar apa saja yang dipakai dan yang paling sering itu apa ?
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Bagaimana kefektian media yang dipakai dalam pembelajaran ?

Bagaimana refpon siswa, keaktifan dalam pembelajaran ?

Materi matematika apa yang paling banyak kesulitan siswa dalam memahaminya ?

Kemudahan penggunaan media dan kekurangan serta kelebihan yang telah digunakan

N[N |n |k |W

Media apa yang sering diminati siswa dalam peoses pembelajaran ?

Tabel 2. Instrument Angket Kebutuhan Kepada Siswa

Aspek Pertanyaan

Pandangan terhadap matematika Apakah matematika pelajaran yang kamu sukai?
Bagaimana pendapatmu mengenai matematika?

Karakteristik siswa Bagaimna suasana hati dalam belajar matematika?
Seberapa sering belajar dirumah ?
Seberapa sering penggunaan smartphone dalam sehari dan
digunakan untuk apa ?

Pandangan terhadap proses Cara belajar seperti apa yang diinginkan?

pembelajaran penggunaan media Media apa yang digunakan dan bagaimana kesanmu
terhadap media tersebut?
Jika disediakan media pembelajaran apa yang kamu
inginkan?
Apakah tertarik dengan media game edukasi ?

Sumber (Nisaa, 2024)
Hasil wawancara terhadap guru sekolah dijadikan sebagai bahan acuan terhadap
pengembangan media dari permasalahan yang terjadi, untuk hasil angket siswa diolah untuk
dianalisis lebih mendalam mengenai kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran matematika.
dalam Analisa peneliti menggunakan rumus berikut:

Rata-rata aspek kebutuhan media = x 100%

Tabel 3. Presentase Kebutuhan Media

No Tingkat presentase Kategori
1 1% - 20 % Tidak memerlukan
2 21% - 60% Cukuk memerlukan
3 61% — 80% Memerlukan
4 81% - 100% Sangat memerlukan
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang didapat dalam penelitian berupa wawancara dan angket kebutuhan media yang
selanjutnya dilakukan analisis data. Dari hasil wawancara guru matematika SMP Sepuluh
Nopember 2 Semarang bahwa penggunaan media pembelajaran terbatas atau seadanya baik buku
pelajaran, alat alat yang mendukung dan smartphone sebagai bahan informasi, metode dalam
pembelajaran lebih menekankan pemahaman siswa terhadap konsep materi yang diberikan
seperti dengan pendekatan kontestual. Menurut Bu Fifi keefektifan media yang digunakan adalah
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penggabungan buku dan smartphone dibandingkan hanya menggunakan buku kurikulum
Merdeka yang disediakan. Respon siswa dalam belajar aktif dikelas dalam pembelajaran tanya
jawab yang diberikan berupa game atau permainan untuk menunjuk siswa dalam menjwab, siswa
juga lebih senang jika pembelajaran dikaitkan dengan penggunaan smarphone dikelas, dalam
mempelajadi materi matematika terdapat beberapa materi yang dikategorikan sulit bagi siswa
untuk memahaminya seperti aljabar dan aritmatika sosial, siswa masih merasa bingung untuk
operasi perhitungannya. Pada penggunaan media pembelajaran yang digunakan sangat mudah
karena masih seadanya menyesuaikan materi yang dipelajari sedangkan untuk kekurangannya
saat memakai E-LKPD hasil penelitian mahasiswa sebelumnya terdapat smartphone yang masih
belum support untuk membukanya, untuk saran yang diberikan dalam media pembelajaran yang
lebih menarik tampilannya, animasi yang disajikan dan tulisan yang membuat siswa dapat
penasaran untuk membukannya.

Tabel 4. Hasil Observasi Kelas VII SMP Sepuluh Nopember 2 Semarang

Aspek Deskripsi Hasil

Partisipasi Siswa Berfokus pada guru artinya siswa aktif mendengar penjelasan guru dan
mencatat hal yang dijelaskan dan dipelajari

Pemahaman materi Sebagian besar materi dapat dipelajari dengan mudah namun pada

matematika materi aljabar dan aritmatika sosial masih banyak kesulitan dalam
penyelesaian soal, masih bingung dalam menerapkan langkah langkah
atau urutan pengerjaan dan penarikan hasil kesimpulan tanpa adanya
contoh atau konsep yang dapat membatu siswa dalam pemahaman
materi maka hasilnya terbatas.

Umpan balik siswa Siswa memberikan umpan balik dalam pembelajaran adanya evaluasi
ditengah seperti permainan agar memberi dorongan dan menghilangkan
rasa jenuh dan bosan, siswa juga menyarankan penggunaan media
berbentuk video pembelajaran serta game edukasi.

Berdasarkan observasi pembelajaran dilakukan dengan berfokus pada guru siswa aktif
mendengarkan arahan materi dan menulis hasil pengerjaan soal yang telah dipelajari, guru
menggunakan media pembelajaran yang terbatas atau seadanya sesuai materi yang dipelajari
guna memperikan pemahaman mendalam pada siswa. keterbatasan tesebut menghasilkan ketidak
maksimalan pemahaman siswa seperti pada materi aljabar dan aritmatika sosial ketika diberikan
soal latihan siswa masih kurang mengerti dalam perhitungannya dan cara penulisan urutan atau
langkah-langkah pengerjaannaya

1. Jika 2x +3 = 13 berapakah nilai x ?

Jawab: X = §

2. Berapahasil9r-4(2r-3)7?
Jawab: @rd88SRL Or -4 (2r-3) -9-3:1
tr-20-4-3 :Hiiof
;5‘-5 2rt ¢ TR
3. Pak kardi memiliki sawah yang berbentuk persegi Panjang dengan Panjan

Gambar 1. Hasil Pekerjaan Siswa
Pada gambar 1 siswa masih salah dalam perhitungannya dan urutan atau langkah-langkah yang
benar, dalam mengatasi pemahaman tersebut adanya media pembelajaran berbentuk game
edukasi yang didalamnya terdapat video penjelasan materi dapat lebih mudah mengikuti langkah-
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langkah pengerjaan yang diberikan hal tersebut juga diungkapkan oleh siswa kelas VII sendiri
untuk adanya media pembelajaran tersebut. Selain dalam hal motivasi siswa dalam belajar
edugame juga memberikan pengaruh positif akan penggunaan teknologi dalam pendidikan agar
siswa lebih banyak belajar bukan hanya lebih banyak bermainnya ketika dirumah maupun
disekolah. Menurut (Damarjati, 2021) sebuah game edukasi merupakan permainan yang
dirancang khusus untuk merangsang pikiran sehingga dapat meningkatkan kemampuan fokus
dalam memecahkan masalah atau kemampuan berfikir kritis. Game edukasi terbilang media
pembelajaran yang layak karena memiliki kelebihan seperti menampilkan teks, gambar yang
menarik, animasi serta suara yang dapat membatu siswa dalam memahami konsep konsep
matematika sehingga dapat mengatasi siswa yang kurang memperhatikan serta siswa yang
merasa biasa biasa asaja dalam belajar agar lebih semangat memahami materi (Saidah et al., 2022)

Tabel 5. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa

Aspek Indikator Hasil Presentase
Pandangan terhadap matematika Matematika materi yang sulit 75%
Karakteristik siswa Suasana pembelajaran biasa saja 80%
Kurang belajar saat dirumah 80%
Penggunaan  smartphone  4- 91%

10jam/ hari (bermain game,
media sosial)

Pandangan terhadap proses Menginginkan pembelajaran 100%
pembelajaran penggunaan yang menyenangkan
media Pembelajaran  dengan  media 83%
edugame
Rata-Rata 84,8%
Kategori Sangat Memerlukan

Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa 75% siswa merasa sulit dalam mempelajarinya,
sisanya siswa semangat dan juga merasa biasa biasa saja dalam belajar seperti pembelajaran
lainnya terkadang ada siswa yang katanya merasa bosan, jenuh dan ngantuk, saat pulang sekolah
kebiasaan siswa bermain game pada smartphone dengan rata-rata waktu bermain selama 4
sampai 10 jam pemanfaatan teknologi ini termasuk dalam dapak buruk karena kecanduan siswa
dalam bermain lebih sering oleh sebab itu perlu adanya media berupa game edukasi agar dapat
memanfaatkan kebiasaan siswa tanpa harus menggugurkan kewajiaban dalam belajar. Dalam
belajar matematika materi aljabar dan aritmatika sosial siwa kesulitan dalam penyelesaian soal
karena masih belum memahami konsep perhitungannya.

Pembelajaran perlu adanya media yang dapat membantu siswa dalam memahami materi
media interaktif dapat lebih berpeluang besar dalam memberikan bantuan untukmempermudah
siswa dalam belajar. Salah satu media yang dapat digunakan yaitu edugame, edugame dibuat
dengan kreasi dan inovasi teknologi sehingga dapat memberikan kesan menarik dan penasaran
siswa untuk memainkannya sambil belajar, dalam hasil angket juga dikatakan 83% siswa
menginginkan media berbentuk edugame sisanya menginginkan media dalam bentuk buku dan
video pembelajaran. Sedangkan dari semua aspek dalam analisis mencapai rata-rata 83,8% yang
artinya masuk dalam kategori sangat membutuhkan adanya media pembelajaran matematika
berbasis edugame sebagai media penunjang pembelajaran. Menurut (Widiyatmoko et al., 2021)
dalam penelitiannya menyatakan bahwa sebuah media pembelajaran berbasis digital android
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dapat menumbukan minat belajar dan meningkatkan kemampuan berfikir kritis siswa artinya
media digital seperti edugame dapat memberikan peran untuk memudahkan siswa memahami
materi yang dipelajari. Dari hasil analisis kebutuhan ini untuk peneliti atau peneliti lainnya serta
tenaga pendidik dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk menyediakan atau mengembangan
sebuah media pembelajaran matematika dengan konsep edugame yang dapat dibuat secara kreatif
dan inovatif , media edugame dapat dilengkapi animasi penjelas seperti video pembelajaran untuk
pemahaman materinya dan game atau permainan sebagai evaluasi atau pengulas materi yang
telah dipelajari atau juga dapat meletakan materi didalam permainannya.

KESIMPULAN

Permasalahan dalam dunia pendidikan diera digitalisasi ini ialah mengikuti arus
perkembangan teknologi untuk dapat menciptakan pengaruh positif pemanfaatan tenologi dalam
pendidikan. Penggunaan teknologi yang kurang tepat dapat berpengaruh buruk seperti kecanduan
bermain game pada smartphone, dalam hasil observasi juga dikatakan siswa lebih banyak aktif
menggunakan smsrtphone untuk bermain game setiap harinya, saat pembelajaran juga lebih
efektif penggunaan media dengan menggabungkan buku pelajaran dan smartphone untuk
menciptakan pembelajaran yang interaktif. Namun dalam mata pelajaran matematika terdapat
materi yang sulit dipahami siswa seperti aljabar dan aritmatika sosial karena media
pembelajarannya terbatas seadanya sehingga pemahaman siswa kurang mendalam, oleh karena
itu peneliti melakukan analisis kebutuhan media pembelajaran untuk menentukan media yang
tepat digunakan. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan dalam penelitian ini menghasilakan
bahwa tingkat kebutuhan media matematika mencapai 84% yang dimana masuk dalam kategori
sangat memerlukan, dari hasil tersebut dapat dijadikan saran dan pertimbangan untuk peneliti,
tenaga pendidik maupun peneliti lainya untuk menggunakan edugame sebagai media
pembelajaran matematika pada materi aljabar dan aritmatika sosial.
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