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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk merancang solusi inovatif dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran matematika melalui pendekatan Design
Thinking. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan angket yang divalidasi ahli terhadap 61
siswa dan 5 guru dari lima SMA di Kota Semarang, untuk memetakan kebutuhan belajar siswa dan guru.
Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih kurang interaktif, menyebabkan
keterlibatan siswa rendah, serta banyak siswa kesulitan mengingat rumus, memahami konsep abstrak, dan
menyelesaikan soal cerita. Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi dan capaian belajar. Sebagai
solusi, penelitian ini mengusulkan pengembangan media pembelajaran digital dengan elemen Gamifikasi
seperti poin, lencana, tantangan, dan papan peringkat. Integrasi elemen tersebut diharapkan menciptakan
pengalaman belajar yang menarik, mendorong partisipasi aktif, memberi umpan balik instan, dan
menumbuhkan rasa pencapaian siswa. Desain media juga memperhatikan kebutuhan guru akan sumber
belajar yang variatif dan mudah diterapkan pada pembelajaran berbasis masalah. Proses pengembangan
difokuskan pada tahap empathize, define, dan ideate dalam Design Thinking, menghasilkan konsep solusi
yang relevan dengan kebutuhan pengguna. Namun, karena belum sampai pada tahap prototype dan test,
produk yang dihasilkan masih perlu diuji lebih lanjut untuk mengevaluasi efektivitas dan kepraktisannya
dalam pembelajaran nyata.

Kata kunci: Design Thinking, Gamifikasi, Inovasi, Media, Pemecahan Masalah.

PENDAHULUAN

Strategi pengajaran merupakan salah
satu aspek penting dalam meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran. Salah
satu pendekatan yang relevan adalah
pemanfaatan teknologi digital melalui
pembelajaran berbasis perangkat mobile.

kemampuan pemecahan masalah, yaitu
kompetensi yang mencakup kecakapan
siswa dalam menyelesaikan
permasalahan dan menerapkan konsep
matematika  dalam  konteks  nyata
(Suryani et al., 2020). Oleh karena itu,
pengembangan pembelajaran matematika

Pendekatan ini menawarkan fleksibilitas,
personalisasi, dan peluang partisipasi
yang lebih tinggi dibandingkan dengan
metode tradisional karena
memungkinkan siswa belajar kapan saja
dan di mana saja (Ehsanpur & Razavi,
2020). Dalam pembelajaran matematika,
pemanfaatan teknologi perlu diarahkan
untuk mendukung penguasaan

berbasis teknologi tidak cukup hanya
menyediakan akses terhadap materi,
tetapi juga perlu mempertimbangkan
bagaimana teknologi dapat membantu
siswa memahami konsep, menganalisis
permasalahan, dan menemukan solusi.
Penerapan teknologi dalam
pembelajaran matematika memberikan
peluang untuk menghadirkan pengalaman
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belajar yang lebih  beragam dan
mendukung keterlibatan siswa. Teknologi
memungkinkan integrasi berbagai
sumber daya dan strategi pembelajaran
sehingga memperluas kesempatan siswa
untuk belajar secara lebih efektif
(Sodikin et al., 2024). Salah satu strategi
yang dapat diintegrasikan ke dalam
pembelajaran digital adalah gamifikasi,
yaitu pemanfaatan elemen permainan
dalam konteks pembelajaran.
Penggunaan elemen permainan tidak
hanya bertujuan menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan, tetapi juga
dapat mendukung pemahaman konsep
matematika dan pengembangan
kemampuan berpikir kritis (Hasanah et
al., 2021). Dalam konteks pembelajaran
berbasis perangkat mobile, gamifikasi
dapat menjadi salah satu alternatif untuk
mendorong keterlibatan siswa melalui
aktivitas belajar yang dirancang lebih
interaktif dan menantang. Dengan
demikian, teknologi berfungsi sebagai
sarana penyampaian dan
pengorganisasian pembelajaran,
sedangkan gamifikasi menjadi strategi
untuk merancang pengalaman belajar
yang lebih menarik dan partisipatif.

Guru memiliki peran strategis dalam
merancang pengalaman belajar yang
sesuai  dengan  Kkarakteristik  dan
kebutuhan siswa melalui pemanfaatan
teknologi digital, seperti aplikasi dan
perangkat lunak pendidikan. Penggunaan
teknologi tersebut dapat mendukung
peningkatan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran matematika
(Rifa’i & Yahfizham, 2024). Salah satu
media digital yang dapat dimanfaatkan
adalah Google Sites, yang
memungkinkan guru menyusun dan
menyajikan materi pembelajaran dalam
suatu laman yang terorganisasi serta
mendukung penerapan model
pembelajaran berbasis masalah atau
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Problem-Based Learning (PBL)
(Chairunnisa & Anshari, 2024). Melalui
Google Sites, materi, aktivitas belajar,
dan sumber belajar digital dapat disajikan
secara terpadu. Media ini juga dapat
dikembangkan dengan mengintegrasikan
elemen gamifikasi, sehingga siswa tidak
hanya mengakses materi, tetapi juga
terlibat dalam aktivitas dan tantangan
yang diarahkan pada pemahaman konsep
serta pemecahan masalah matematika.
Meskipun demikian, pemanfaatan Google
Sites dan gamifikasi perlu didasarkan
pada kebutuhan nyata siswa dan guru
agar rancangan pembelajaran tidak hanya
menarik dari segi tampilan, tetapi juga

relevan dengan permasalahan
pembelajaran yang dihadapi.
Meskipun berbagai penelitian

menunjukkan manfaat teknologi dalam
pembelajaran, masih terdapat peluang
untuk mengembangkan inovasi
pembelajaran yang lebih berpusat pada
kebutuhan siswa dan guru. Salah satu
pendekatan yang relevan adalah design
thinking, vyaitu kerangka pemecahan
masalah yang menempatkan pengalaman
dan kebutuhan pengguna sebagai dasar
dalam merancang solusi. Ningsih et al.
(2022) menjelaskan penerapan design
thinking dalam pengembangan
pembelajaran digital yang menekankan
pentingnya perancangan solusi sesuai
dengan kebutuhan pengguna. Sejalan
dengan hal tersebut, Yu et al. (2024),
melalui meta-analisis terhadap 25 artikel
penelitian, menemukan bahwa design
thinking memberikan pengaruh positif
terhadap pembelajaran siswa. Namun,
pengaruh tersebut bervariasi berdasarkan
luaran pembelajaran, durasi intervensi,

jenjang  pendidikan, model design
thinking, dan wilayah penelitian. Temuan
ini menunjukkan pentingnya

mempertimbangkan karakteristik
pengguna dan konteks pembelajaran



dalam menerapkan design thinking.
Dalam penelitian pengembangan inovasi
pembelajaran matematika, pendekatan ini
dapat digunakan untuk memahami
permasalahan  sebelum  menentukan
bentuk solusi, termasuk kemungkinan
penggunaan Google Sites yang dipadukan
dengan gamifikasi.

Salah satu tahap penting dalam
design thinking adalah empathize, yaitu

tahap untuk memahami pengalaman,
hambatan, dan kebutuhan pengguna
sebagai dasar dalam  merumuskan

permasalahan secara lebih tepat. Dalam
konteks pembelajaran matematika, tahap
ini  memungkinkan peneliti menggali
pengalaman siswa ketika memahami
konsep dan menyelesaikan masalah,
sekaligus mengidentifikasi tantangan
guru dalam merancang serta
melaksanakan pembelajaran. Pemahaman
terhadap kedua perspektif tersebut
diperlukan agar solusi yang dirancang
tidak semata-mata didasarkan pada
asumsi mengenai penggunaan teknologi
atau elemen permainan, tetapi berangkat
dari kebutuhan yang teridentifikasi.
Dengan demikian, tahap empathize
menjadi landasan untuk menentukan arah
inovasi pembelajaran, termasuk
karakteristik media digital, aktivitas
gamifikasi, dan dukungan belajar yang
relevan dengan kebutuhan siswa serta
kondisi pengajaran di kelas.

Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian ini berfokus pada penerapan
tahap empathize dalam kerangka design
thinking untuk mengidentifikasi
kebutuhan belajar siswa dan tantangan
yang dihadapi guru dalam pembelajaran
matematika. Hasil identifikasi tersebut
digunakan  sebagai  dasar  untuk
merumuskan arah inovasi pembelajaran
yang berorientasi pada peningkatan
kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa. Salah satu alternatif

yang dapat dipertimbangkan adalah
media pembelajaran digital berbasis
Google Sites yang mengintegrasikan
elemen gamifikasi dan mendukung
pembelajaran berbasis masalah. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya
menempatkan teknologi sebagai sarana
pembelajaran, tetapi juga menekankan
pentingnya memahami kebutuhan
pengguna sebagai dasar perancangan
inovasi pembelajaran matematika yang
relevan.

METODE

Penelitian ini menggunakan
pendekatan design thinking yang dibatasi
pada tiga tahap, yaitu empathize, define,
dan ideate (Pai et al., 2023). Tahap
prototype dan test tidak dilakukan karena
penelitian ini berfokus pada identifikasi
kebutuhan belajar, perumusan masalah,
dan  penyusunan gagasan  inovasi
pembelajaran  matematika.  Dengan
demikian, penelitian ini belum mencakup
pengembangan prototipe dan pengujian
efektivitas solusi yang diusulkan.

Tahap empathize dilakukan melalui
wawancara, observasi, dan penyebaran
angket untuk mengidentifikasi kebutuhan
belajar siswa serta tantangan yang
dihadapi guru dalam pembelajaran
matematika.  Wawancara  dilakukan
dengan berpedoman pada pertanyaan
mengenai pengalaman belajar
matematika, kesulitan yang dihadapi
siswa, serta kendala guru dalam
melaksanakan pembelajaran dan
menggunakan  media  pembelajaran.
Observasi dilakukan dengan berpedoman
pada aspek-aspek yang berkaitan dengan
proses pembelajaran, keterlibatan siswa,
dan penggunaan metode serta media
pembelajaran di kelas. Angket digunakan
untuk memetakan kebutuhan belajar
siswa, kesulitan dalam memahami materi
dan menyelesaikan masalah, preferensi
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terhadap media pembelajaran, serta
pandangan guru mengenai pelaksanaan
pembelajaran matematika.

Angket divalidasi oleh dua orang ahli
di bidang pendidikan matematika.
Validasi  dilakukan  untuk  menilai
kesesuaian isi, kejelasan pertanyaan, dan
relevansi butir angket dengan tujuan
penelitian. Masukan dari kedua validator
digunakan  sebagai  dasar  untuk
memperbaiki instrumen sebelum
disebarkan kepada responden. Dengan
demikian, validasi ahli dilakukan untuk
mendukung kesesuaian instrumen dengan
tujuan pengumpulan data.

Tahap define dilakukan dengan
menganalisis hasil angket, wawancara,
dan observasi untuk  merumuskan
permasalahan utama dalam pembelajaran
matematika. Tahap ideate selanjutnya
dilakukan dengan menyusun gagasan
inovasi pembelajaran berdasarkan
kebutuhan yang telah diidentifikasi.
Gagasan tersebut mencakup pemanfaatan
media  digital,  integrasi  elemen
gamifikasi, dan strategi pembelajaran
yang mendukung kemampuan
pemecahan masalah matematis. Gagasan
yang dihasilkan masih berupa alternatif

solusi dan belum melalui tahap
pengembangan prototipe maupun
pengujian.

Penelitian dilaksanakan di lima SMA
di Kota Semarang, yaitu SMA Sint
Louis, SMAN 1 Semarang, SMAN 16
Semarang, SMA Mardisiswa, dan SMA
Kebon Dalem. Responden penelitian
terdiri atas 61 siswa dan 5 guru. Data
angket dianalisis menggunakan statistik
deskriptif untuk menggambarkan
kebutuhan belajar siswa, kesulitan yang
dialami, preferensi media pembelajaran,
serta pandangan guru. Data wawancara
dan  observasi  digunakan  untuk
melengkapi dan memperjelas  hasil
analisis angket. Hasil analisis ketiga
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sumber data tersebut menjadi dasar
dalam merumuskan permasalahan dan
menyusun gagasan inovasi pembelajaran
matematika.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap empathise diawali dengan
wawancara mendalam kepada guru dan
siswa di beberapa sekolah. Tujuannya
adalah memahami kebutuhan belajar
matematika, tantangan yang dihadapi,
serta harapan mereka terhadap proses
pembelajaran yang lebih efektif dan
menarik. Wawancara dengan guru
mengungkapkan bahwa siswa sering
mengalami kesulitan memahami konsep
matematika yang abstrak dan kompleks,
serta  kurang  termotivasi  ketika
pembelajaran  berlangsung  monoton.
Guru juga menyampaikan perlunya
pendekatan inovatif yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa
sehingga pemahaman konsep dan hasil
belajar mereka dapat meningkat. Temuan
ini sejalan dengan penelitian Umamiyah
dkk. (2022) yang menyatakan bahwa
keterlibatan peserta didik berpengaruh
positif signifikan terhadap hasil belajar
matematika.

Hasil wawancara dengan siswa
menunjukkan bahwa mereka
menginginkan metode pembelajaran yang
lebih interaktif, praktis, dan
menyenangkan agar lebih  mudah
memahami materi serta tetap antusias
mengikuti pembelajaran. Namun, siswa
juga menghadapi sejumlah kendala,
antara lain kesulitan memahami konsep
matematika, mengingat rumus, dan
menyelesaikan  soal  cerita  yang
memerlukan kemampuan analisis. Ketika
mengalami kesulitan memahami konsep,
sebagian siswa merasa frustrasi atau
kesal, bahkan kehilangan semangat
belajar. Kondisi ini menunjukkan bahwa
pembelajaran matematika tidak hanya



perlu dirancang agar menarik, tetapi juga
perlu memperhatikan hambatan belajar
yang dialami siswa serta dukungan yang
mereka butuhkan untuk memahami
konsep dan menyelesaikan masalah
secara bertahap.

Berdasarkan temuan tersebut, disusun
angket untuk memetakan kebutuhan
belajar siswa, tantangan yang dihadapi
guru, dan Keterlibatan siswa dalam
pembelajaran  matematika. ~ Angket
disebarkan kepada 61 siswa dari lima
SMA di Kota Semarang, dan hasilnya
dirangkum dalam beberapa tabel.

Tabel 1. Hal yang membuat siswa
bersemangat atau bangga saat belajar
Matematika.

Persentase
No Respon (%)
1 Bisa menyelesaikan
. 66,1
soal yang sulit
2 Mendapat pujian dari
19,6
guru atau teman
3 Merasa paham materi 750
yang diajarkan '
4 Nilai ujian atau tugas 554
yang baik
5 Menemukan cara
alternatif dalam 35,7

mengerjakan soal

Tabel 1 menunjukkan hal-hal yang
membuat siswa bersemangat saat belajar
matematika. Data ini memperlihatkan
bahwa rasa pencapaian, terutama ketika
berhasil menyelesaikan soal, merupakan
faktor utama yang dapat meningkatkan
motivasi belajar. Hal ini sejalan dengan
(Hasanah et al., 2021) yang menyatakan
bahwa pemahaman yang baik terhadap
materi  pelajaran dapat mendorong
keterlibatan aktif ~ siswa  dalam
pembelajaran.

Tabel 2. Perasaan siswa ketika tidak bisa
mengerti konsep Matematika

No Respon Persentase (%)
1 Frustasi atau 44.6
kesal
2 Malu untuk
bertanya 14,3
3 Berusaha mencari
cara lain untuk 76,8
belajar
4 Tidak terlalu
S 54
memikirkan
5 Kehilangan 17.9

semangat belajar

Tabel 3. Kesulitan yang dihadapi saat
proses pembelajaran

No Respon Persentase (%)
1 Memahami 393
konsep dasar
2 Mengingat 67.9
rumus-rumus
3 Menyelgsalkan 518
soal cerita
4 Sumber belajar 17.9
yang kurang
5 Kesulitan
menganalisis 50
masalah
6 Media ajar yang 107
monoton
7 Sullt_ fokus saat 33.9
belajar
8 Takut bertanya di 14.3
kelas
9 Tidak
mengetahui cara 14,3
belajar

Sebaliknya, Tabel 2 menunjukkan
perasaan siswa saat tidak memahami
konsep, vyang sering menimbulkan
frustasi dan menurunkan motivasi. Tabel
3 memperkuat temuan bahwa kesulitan
utama adalah mengingat rumus dan
menyelesaikan ~ soal  cerita  yang
memerlukan kemampuan analitis.
Temuan ini konsisten dengan (Rifa’i &
Yahfizham, 2024)  mengungkapkan
banyak siswa kesulitan mengaplikasikan
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konsep matematika pada soal cerita
karena menuntut analisis mendalam dan
berpikir kritis.

Tabel 4. Jenis media yang dibutuhkan

untuk mendukung pembelajaran
Matematika
No Respon Persentase (%)
1 Buku teks/catatan 68,9
2 Grafik, diagram
atau gambar 42,6
visual
3 allat peraga, kartu 131
4 Powerpoint/ 26.2
Canva
5 Berbasis Audio 8,2
6 Berbasis Audio
Visual (Video) 29,5
7 ApI_lkfiSl/Perangk 328
at digital
8 Tidak ada 1,6

Tabel 4 menegaskan bahwa siswa
menyukai media pembelajaran berupa
video tutorial dan media interaktif. Media
semacam itu  membantu  mereka
memvisualisasikan konsep abstrak secara
lebih jelas (Charles Charles et al., 2023).
Latihan soal rutin yang ditunjang media
visual dan teknologi terbukti memperkuat
pemahaman konsep, sebagaimana
ditegaskan oleh (Sodikin et al., 2024).

Tabel 5. Hal yang membuat Guru
merasa bangga atau bersemangat dalam
mengajar

No Respon Persentase (%)

1 Melihat siswa
memahami 80
konsep baru

2 Meningkatnya

nilai akademik 40
siswa

3 Membantu siswa
mengatasi 80

kesulitan belajar

4 Dukungan dari
rekan kerja atau 20
manajemen
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5 Menggunakan
metode atau
media pengajaran
baru

60

Tabel 6. Tantangan yang sering dihadapi
Guru saat mengajar Matematika

No Respon Persentase (%0)

1 Kesulitan
memahami
kemampuan
siswa
2 Kurangnya waktu
untuk
membimbing
setiap siswa
3 Hambatan dlam
mengelola kelas
4 Kesiapan
menyiapkan 20
materi tambahan
5 Hambatan
penggunaan 0
teknologi

80

100

Dari  perspektif guru, Tabel 5
menunjukkan bahwa semangat mengajar
muncul ketika siswa mampu memahami
materi. Namun, Tabel 6 mengungkap
tantangan terkait keterbatasan waktu dan

rendahnya partisipasi  siswa, Yyang
menghambat ~ pemberian perhatian
individual. Pemetaan data tersebut

dituangkan dalam Empathy Map.

Gambar 1 menggambarkan apa yang
dipikirkan, dirasakan, dilihat, dan
dilakukan siswa dalam pembelajaran.
Hasil anmenunjukkan bahwa
keterbatasan waktu di kelas menjadi
hambatan utama memahami materi
mendalam.
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Gambar 1. Empathy Map

Meskipun sebagian siswa memiliki
potensi belajar mandiri, tidak semua
memiliki panduan atau akses memadai.
(Huda et al., 2019) menegaskan bahwa
kemandirian belajar dengan dukungan
mobile learning mampu mengembangkan
Kreativitas dan meningkatkan
kepercayaan diri.

Berdasarkan hasil analisis, solusi
pembelajaran perlu mempertimbangkan
penggunaan media interaktif, seperti
animasi atau simulasi, untuk membantu
menghubungkan konsep  matematika
yang abstrak dengan penerapannya dalam
konteks nyata. Rahmawati et al. (2024)
menemukan bahwa media interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa sehingga mereka lebih percaya diri
dalam menghadapi soal yang menuntut
kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Namun, penggunaan media interaktif
juga memiliki keterbatasan, antara lain
ketergantungan pada ketersediaan
perangkat dan akses teknologi, kebutuhan
waktu untuk menyiapkan media, serta
kemungkinan siswa lebih berfokus pada
tampilan visual daripada memahami
konsep matematika secara mendalam.
Oleh karena itu, pemilihan media perlu
disesuaikan dengan kebutuhan siswa,
kesiapan guru, dan tujuan pembelajaran.
Media interaktif sebaiknya tidak hanya
menarik perhatian siswa, tetapi juga
memberikan kesempatan untuk
mengeksplorasi konsep, berlatih

menyelesaikan masalah, dan memperoleh
umpan balik  yang mendukung
pemahaman matematis.

Tahap define kemudian merumuskan
hasil analisis menjadi sudut pandang
masalah atau Point of View yang dapat
dilihat pada Gambar 2. POV ini
menggambarkan kebutuhan siswa
terhadap sumber belajar yang beragam,
latihan soal yang memadai, serta media
visual yang menarik untuk meningkatkan
pemahaman. Guru, di sisi lain,
memerlukan solusi pembelajaran yang
efisien dan mudah diterapkan. (Syarifah

& Yanuarto, 2023) menegaskan
pentingnya integrasi TPACK untuk
mendukung pemahaman siswa,

sedangkan (Dwi Rahma Putri et al.,
2022) menekankan bahwa pembelajaran
abad 21 menuntut interaksi aktif,
komunikasi, dan kolaborasi.

Siswa Guru
Need Need

Sumber belajar dan media visual Wikt yoang letib flekssbel unhak
pembelojarn
! Insi

nsight
Sumber belaar beragam yeng
bevis seloin maten, juga video
pembelojorn don lfikon soal

=
03 Insight o Y.
Pembelaoron Adapi dengan umgan Dacn pambolajaran dangon bogiatan

balk dan penilaion secard real time

Gambar 2. Point of View

Pertanyaan How Might We kemudian
disusun sebagai upaya untuk
memfokuskan dan mengarahkan proses
ideasi agar lebih sistematis dan terarah,
sebagaimana ditunjukkan pada Gambar
3. Pertanyaan ini dirancang dengan sifat
yang cukup terbuka, sehingga mampu
mendorong munculnya beragam
kemungkinan solusi yang kreatif dan
inovatif. Namun demikian, pertanyaan
tersebut tetap disusun dengan batasan
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tertentu agar tidak melebar terlalu jauh,
sehingga ide-ide yang dihasilkan tetap
relevan dan sesuai dengan permasalahan
utama yang telah  diidentifikasi
sebelumnya (Dam & Teo, 2024).

Pertanyaan Solusi

N N’
1.Bagaimana kita bisa menambahkan 1.Membuat modul pembelgjaran yang

sumber belajor matematika untuk bisa diakses kapanpun dan

meningkatkan pemahaman siswa? dimanapun
2 Bagaimana kita bisa meningkatkan
s

2 Membuat media yang menarik yang
bisa dilokukan kapanpun oleh siswa

3 Menyediakan video pembelgjaran
pendek yang fokus pada subkonsep
tertentu

mi? 4 Merancang platform pembelajaran

yang memilii materi interaktif dan

latihan adaptif sesuai kemampuan

siswa
5.Memasukkan fitur gamifikasi, seperti
level, poin, dan penghargaan, untuk

nciptal
sumber belojar menyenangkan? meningkatkan motivasi

Gambar 3. How Might We

Pada  tahap ideate, peneliti
mengembangkan beberapa gagasan yang
muncul dari analisis data pada tahap
empathise dan define. Proses ideasi
dilakukan dengan menggunakan
pertanyaan How Might We (Dam & Teo,
2024) untuk memicu berbagai alternatif
solusi. Hasil diskusi menghasilkan tiga
kelompok ide utama. Selain itu, ide-ide
yang dikembangkan pada tahap ideate
mempertimbangkan hasil analisis
kebutuhan pengguna secara mendalam
sesuai prinsip Design Thinking, sehingga
solusi yang dirancang tidak hanya kreatif
tetapi juga relevan dengan kebutuhan
siswa dan guru. Pendekatan ini
mendukung terciptanya desain yang lebih
tepat sasaran dan inovatif karena
memperhatikan proses empati,
perumusan masalah, dan penggalian ide
secara sistematis (Nurussaniah et al.,
2023).

Pertama,  pengembangan  media
pembelajaran berbasis aplikasi dengan
elemen gamifikasi, seperti poin, level,
dan tantangan. lde ini didasarkan pada
temuan bahwa sebagian besar siswa
merasa termotivasi  ketika berhasil
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menyelesaikan  soal  (66,1%) dan
memahami materi (75%), tetapi masih

banyak yang mengalami kesulitan
mengingat  rumus (67,9%)  dan
menyelesaikan soal cerita (51,8%).

Elemen gamifikasi dipandang berpotensi
meningkatkan keterlibatan siswa melalui
umpan balik dan tantangan yang
dirancang secara bertahap (Nurjannah et
al., 2021). Hal ini sejalan dengan Sailer
dan Homner (2020), yang melalui meta-
analisis menemukan bahwa gamifikasi
memberikan pengaruh positif terhadap
hasil belajar kognitif, motivasi, dan
perilaku belajar. Oleh karena itu,
pengembangan media  bergamifikasi
perlu  mempertimbangkan kesesuaian
elemen permainan dengan tujuan
pembelajaran dan kebutuhan siswa.
Dalam konteks penelitian ini, gamifikasi

diarahkan untuk mendorong siswa
berlatin secara bertahap, memperoleh
umpan balik, dan mengembangkan
kemampuan pemecahan masalah
matematis.

Kedua, perancangan modul PBL
berbasis diferensiasi yang

memungkinkan variasi tingkat kesulitan
dan jenis aktivitas. Ide ini muncul karena
data menunjukkan kebutuhan siswa yang
beragam terhadap media belajar (visual,
video, aplikasi digital), serta keterbatasan
waktu guru (100%) untuk memberikan
bimbingan individual. Modul diferensiasi
diharapkan membantu guru mengelola
kelas heterogen dengan lebih efektif
(Manalu et al., 2023);(Suwandi et al.,
2023).

Ketiga,  pemanfaatan  teknologi
pembelajaran adaptif berbasis Al. Ide ini
dikembangkan sebagai respons terhadap
temuan pada empathy map bahwa tidak
semua siswa memiliki strategi belajar
mandiri. Teknologi adaptif
dipertimbangkan karena kemampuannya



menyesuaikan konten dengan
kemampuan dan gaya belajar siswa,
sehingga  mendukung  personalisasi
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
(Ningsih et al., 2022) yang menunjukkan
bahwa pembelajaran digital berbasis
design thinking dapat meningkatkan
kemampuan  kognitif ~ siswa, serta
(Sarnoto et al., 2023) yang menegaskan
bahwa integrasi  teknologi  dalam
pembelajaran berdampak positif terhadap
hasil belajar.

Hasil analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa siswa menghadapi
hambatan dalam mengingat rumus dan
menyelesaikan soal cerita, sementara
keberhasilan memahami materi dan
menyelesaikan soal menjadi salah satu
sumber  motivasi  belajar  mereka.
Berdasarkan temuan tersebut, peneliti
menafsirkan bahwa media pembelajaran
bergamifikasi berpotensi menjadi salah
satu  alternatif ~ untuk  merespons
kebutuhan siswa melalui aktivitas dan
tantangan belajar yang terstruktur.
Interpretasi ini sejalan dengan penelitian
terdahulu yang menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat memberikan pengaruh
positif terhadap motivasi dan hasil belajar
(Sailer & Homner, 2020). Namun,
manfaat tersebut merupakan dasar
pertimbangan dalam mengusulkan solusi,
bukan hasil pengujian dalam penelitian
ini. Oleh karena itu, media pembelajaran
bergamifikasi  diprioritaskan  sebagai
salah satu alternatif untuk dikembangkan
dan diuji pada tahap prototype dalam
penelitian lanjutan.

SIMPULAN

Penelitian ini membuktikan bahwa
penerapan  design  thinking  sesuai
metodologi yang dibangun mampu
menghasilkan solusi inovatif berbasis
kebutuhan siswa dan guru. Hasil

menunjukkan bahwa media pembelajaran
digital dengan elemen gamifikasi paling
relevan untuk meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman konsep
matematika. Meskipun demikian,
penelitian ini  baru sampai tahap
empathize, define, dan ideate, sehingga
produk yang dihasilkan masih berupa
konsep. Penelitian selanjutnya perlu
melanjutkan ke tahap prototype dan test
agar solusi dapat diuji dalam konteks
pembelajaran  nyata, disempurnakan
dengan umpan balik guru dan siswa, serta
diintegrasikan dengan model seperti
Problem-Based Learning untuk
memaksimalkan kemampuan pemecahan
masalah dan memastikan kepraktisan
serta efektivitas media.
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