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ABSTRACT

This research aims to present the results of an analysis of the needs for digital learning media
in mathematics subjects in one of the high school levels in Pasuruan City. This research is a
study using descriptive qualitative research methods with the research subjects being
students of class X MAS Al-Masyhur, Pasuruan City. Data collection techniques used
interviews and digital learning media needs questionnaires. The data analysis technique uses
the Miles & Huberman method. The research results show that students are more interested
when learning media are provided in learning activities and students are also interested in
using digital learning media. The use of learning media, especially digital, is needed to
attract students' interest in studying mathematics and assist in learning activities, but needs to
be readjusted to the material and conditions of students in the class. Thus, it can be
concluded that the use of digital learning media in mathematics learning for class X at Al-
Masyhur High School, Pasuruan City is necessary.

Keywords : Needs Analysis, Digital Learning Media, Mathematics Subjects.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk memaparkan hasil analisis kebutuhan media
pembelajaran digital pada mata pelajaran matematika di salah satu sekolah tingkat SMA
Kota Pasuruan. Penelitian ini merupakan penelitian dengan metode penelitian kualitatif
deskriptif dengan subjek penelitiannya peserta didik kelas X MAS Al-Masyhur Kota
Pasuruan. Teknik pengumpulan data menggunakan wawancara dan angket kebutuhan media
pembelajaran digital. Teknik analisis datanya menggunakan metode Miles & Huberman.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa peserta didik lebih tertarik ketika dalam kegiatan
pembelajaran diberikan media pembelajaran dan peserta didik juga tertarik dengan
penggunaan media pembelajaran secara digital. Penggunaan media pembelajaran khususnya
digital, diperlukan untuk menarik minat peserta didik dalam mempelajari matematika dan
membantu dalam kegiatan pembelajaran, namun perlu disesuaikan kembali dengan materi
dan kondisi peserta didik di kelas. Dengan demikian, dapat diambil kesimpulan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran digital dalam pembelajaran matematika untuk kelas X di
SMA Al-Masyhur Kota Pasuruan diperlukan.

Kata Kunci : Analisis Kebutuhan, Media Pembelajaran Digital, Mata Pelajaran Matematika.
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PENDAHULUAN

Pendidikan sangat terkait dengan interaksi antara guru, kurikulum, peserta
didik, serta fasilitas belajar. Ketersediaan fasilitas yang memadai dan kehadiran guru
yang ahli berdampak besar pada kemajuan peserta didik. Guru memiliki kebebasan
untuk memilih model dan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
kreativitas mereka. Penggunaan model dan media pembelajaran bertujuan untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan memfasilitasi pemahaman yang lebih
baik oleh peserta didik (Pratama dkk., 2023).

Secara prinsip, media pembelajaran adalah sarana atau sumber informasi
yang bertujuan untuk menghantarkan pesan baik untuk pembelajaran maupun
instruksional (Ulia, 2018). Beberapa para ahli menyatakan bahwa media
pembelajaran berperan sebagai pengantar pesan yang dapat mengaktifkan pikiran
peserta didik selama proses belajar (Kurniawati dkk., 2021). Sudah ada pandangan
lain yang menyatakan bahwa media pembelajaran digunakan sebagai alat bantu bagi
guru (Nasaruddin, 2018), untuk meningkatkan dinamika dalam proses pengajaran
(Kustandi & Darmawan, 2020), untuk meningkatkan standar pendidikan (Yusmanto,
2018) dan sebagai sarana yang mempercepat dan meningkatkan efisiensi
pembelajaran (Santanapurba & Hidayanti, 2018). Oleh karena itu, pemanfaatan
media pembelajaran dapat memberikan dorongan bagi motivasi belajar, khususnya
dalam konteks pembelajaran matematika (Mardati, 2021).

Pemanfaatan media pembelajaran saat ini mengalami pertumbuhan yang
pesat sejalan dengan kemajuan teknologi. Perkembangan teknologi telah
memungkinkan inovasi dalam pengembangan berbagai jenis media pembelajaran.
Selain itu, teknologi juga berperan dalam meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran dengan memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki oleh peserta didik
menurut Purnasari & Sadewo (2020) dalam Mardati (2021). Salah satu media
pembelajaran yang berkembang yaitu pembelajaran dengan media digital. Media
digital yaitu media yang dapat diakses dan digunakan melalui perangkat seperti
ponsel, laptop dan komputer pribadi. Media digital untuk pembelajaran matematika
mempunyai beragam bentuk, termasuk e-modul, e-komik, video pembelajaran dan
lainnya (Sholikhah & Pradana, 2018), serta aplikasi berbasis permainan untuk

mengevaluasi pembelajaran (Mardati, 2021).
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Penerapan media pembelajaran digital dalam proses pembelajaran merupakan
alternatif yang menjanjikan dalam meningkatkan mutu serta efisiensi pembelajaran
matematika (Susilowati dkk., 2020). Meski demikian, dalam kenyataannya media
pembelajaran digital belum banyak dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran
matematika. Seperti halnya hasil wawancara dengan salah satu guru matematika
tingkat SMA di Kota Pasuruan, yaitu Ibu April yang menyatakan bahwa penggunaan
media digital untuk pembelajaran masih belum terlaksana dengan baik. Menurut
beliau, media pembelajaran digital dapat digunakan dengan mudah di beberapa mata
pelajaran selain matematika. Hal ini mengingat potensi peserta didik yang kurang
memungkinkan jika diberikan media pembelajaran digital. Kondisi peserta didik
yang kurang memahami dasar atau konsep dalam matematika, belum bisa mencari
informasi lain sendiri, masih bergantung dengan penjelasan guru, sepertinya kurang
cocok jika diberikan media pembelajaran digital. Namun, guru juga selalu
mengupayakan agar kegiatan pembelajaran sedikit demi sedikit turut serta
menerapkan media pembelajaran digital untuk mengikuti perkembangan zaman yang
serba digital ini.

Meskipun dalam realisasinya nanti akan ditemui berbagai hambatan yang
akan memengaruhi hasil dari penggunaan media pembelajaran tersebut, namun
penggunaan media pembelajaran digital telah banyak terbukti efektif dan efisien
digunakan pada pembelajaran matematika. Misalnya saja penelitian yang dilakukan
oleh Azzahro & Subekti (2022) terkait efektivitas media evaluasi pembelajaran
matematika digital, diperoleh hasil bahwa media tersebut dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar peserta didik serta membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran secara interaktif. Selain itu, penelitian oleh Angelie dkk (2024)
menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif matematika berbasis ICT praktis
dan efektif untuk diberikan dalam pembelajaran. Juga penelitian Afidah & Subekti
(2024) mengenai penggunaan game edukasi digital, menyatakan bahwa penggunaan
game tersebut efektif dan dapat meningkatkan semangat belajar matematika peserta
didik, yang pada akhirnya berdampak positif pada hasil belajar mereka.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti menilai bahwa penggunaan media

pembelajaran digital diperlukan dalam kegiatan belajar matematika, sehingga tujuan

594



Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Digital ... (Aulia, Rayungsari)

dari penelitian ini adalah untuk menganalisis kebutuhan media pembelajaran digital
pada mata pelajaran matematika di salah satu sekolah tingkat SMA di Kota Pasuruan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
penelitian kualitatif deskriptif. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas
X MAS Al-Masyhur Kota Pasuruan yang berjumlah 11 peserta didik. Pemilihan
kelas ini sebagai subjek penelitian dikarenakan peserta didik pada kelas ini telah
terbiasa menggunakan teknologi dan pada masa di kelas X biasanya kesiapan
kognitif dari peserta didik sudah lebih matang, sehingga dapat memahami apa yang
disampaikan dalam media pembelajaran digital dengan lebih baik. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan wawancara dan
angket kebutuhan media pembelajaran digital. Teknik analisis datanya menggunakan
metode Miles & Huberman yang memuat reduksi data, penyajian data dan penarikan
kesimpulan/verifikasi. Reduksi data yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu
dengan menyeleksi data yang telah diperoleh menjadi lebih terpusat dengan fokus
penelitian yaitu terkait media pembelajaran digital, kemudian penyajian datanya
disajikan dalam bentuk diagram lingkaran dan ditarik kesimpulan dari data yang

diperoleh dan telah melalui tahap reduksi.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil angket kebutuhan media pembelajaran digital yang diberikan kepada

peserta didik, disajikan pada gambar 1 sampai gambar 4 berikut.

pembelajaran matematika menjadi lebih menarik
dengan menggunakan media pembelajaran

9%

91%

ya = tidak

Gambar 1. Diagram respon penggunaan media pembelajaran
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Berdasarkan Gambar 1, diperoleh bahwa 91% peserta didik setuju dengan pernyataan
pembelajaran matematika menjadi lebih menarik ketika menggunakan media
pembelajaran. Di sisi lain, 9% siswa mengungkapkan pendapat bahwa mereka tidak
setuju dengan pernyataan tersebut.

pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan
jika diberikan kuis

=ya =tidak

Gambar 2. Diagram respon kegiatan pembelajaran dengan kuis

Berdasarkan Gambar 2, diperoleh bahwa 73% peserta didik menyatakan senang
dengan pemberian kuis dalam kegiatan pembelajaran, dan 27% lainnya menyatakan
tidak senang.

pemberian media pembelajaran setiap pembelajaran
matematika

= ya = tidak

Gambar 3. Diagram respon pemberian media pembelajaran
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Berdasarkan Gambar 3, menunjukkan bahwa 55% peserta didik menyatakan setuju
terhadap pemberian media pembelajaran dalam setiap sesi pembelajaran matematika.
Sebaliknya, 45% peserta didik menyatakan tidak setuju terhadap penggunaan media

pembelajaran setiap kali belajar matematika.

penggunaan media pembelajaran digital

= ya = tidak

Gambar 4. Diagram respon penggunaan media pembelajaran digital

Berdasarkan Gambar 4, menunjukkan bahwa sebanyak 64% dari peserta didik
menunjukkan persetujuan terhadap penggunaan media pembelajaran digital dalam
proses pembelajaran. Di sisi lain, sebanyak 36% peserta didik mengungkapkan
ketidaksetujuan mereka terhadap penggunaan media pembelajaran digital dalam

konteks tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika terkait media
pembelajaran digital, diperoleh: 1) penggunaan media pembelajaran diperlukan
untuk menarik minat peserta didik untuk belajar matematika, 2) guru pernah
memberikan media pembelajaran digital, berupa video pembelajaran, 3) penggunaan
media pembelajaran digital membantu dalam kegiatan pembelajaran, namun perlu

disesuaikan kembali dengan materi dan kondisi peserta didik di kelas.

Dari hal tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran
digital dapat diterapkan dalam kegiatan pembelajaran mengingat hasil angket peserta
didik, dengan catatan menyesuaikan kondisi peserta didik dan materi yang sedang
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dipelajari. Dengan demikian, media pembelajaran digital diperlukan pada mata
pelajaran matematika di kelas X MAS Al Masyhur Kota Pasuruan.

Hasil analisis angket kebutuhan peserta didik kelas X MAS Al-Masyhur
Kota Pasuruan dapat dikatakan setuju dengan adanya media pembelajaran digital.
Penggunaan media pembelajaran digital dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik terhadap materi yang diajarkan karena kegiatan pembelajaran menjadi lebih
menarik bagi mereka. Hal ini selaras dengan pendapat Kandori (2021) yang
mengatakan bahwa media pembelajaran digital memberi pengaruh yang signifikan
terhadap minat belajar peserta didik. Juga, penggunaan media pembelajaran digital
dapat mempermudah peserta didik dalam memahami konsep matematika (Epran &
Muhammad, 2023), memungkinkan peserta didik memiliki referensi yang luas
(Sarumaha dkk., 2024), dan membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna
(Prestisdiva & Kusuma, 2023). Selain itu, penggunaan media pembelajaran digital
mampu meningkatkan minat belajar peserta didik, bahkan dapat memotivasi peserta
didik untuk belajar dan dapat meningkatkan hasil belajar mereka (Susilo dkk., 2023).

Menurut hasil wawancara dengan guru, selama ini penggunaan media
pembelajaran secara digital biasa dilakukan ketika pembelajaran daring. Media yang
digunakan berupa video pembelajaran dari youtube dan hasilnya peserta didik kurang
antusias dengan hal tersebut, ada saja alasan yang mereka sampaikan salah satunya
mengenai kuota internet yang digunakan untuk mengakses video pembelajaran yang
diberikan, sehingga penggunaan media pembelajaran secara digital kurang
dimaksimalkan penggunaannya dalam kegiatan pembelajaran luring. Namun,
menurut observasi yang dilakukan, peserta didik masih memungkinkan jika
diberikan media pembelajaran digital karena mereka pasti sering menggunakan
teknologi, handphone misalnya. Peserta didik pun mengatakan bahwa mereka setuju
dengan penggunaan media pembelajaran digital. Penerapan media pembelajaran
digital untuk peserta didik kelas X MAS Al-Masyhur Kota Pasuruan ini dapat
dilakukan jenis media pembelajaran digital yang lain, misalnya e-komik, e-book,
audio, kuis, game, dan lainnya serta dapat diakses secara offline atau semi-online.
Hal tersebut bertujuan agar kegiatan pembelajaran dengan media pembelajaran

digital ini dapat berlangsung dengan baik dan membantu peserta didik untuk
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memahami materi pembelajaran yang disampaikan. Hal ini selaras dengan pendapat
Azwal & Sari (2019) yang menyatakan bahwa media pembelajaran digital tanpa
jaringan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran karena mudah digunakan
serta membantu peserta didik dalam belajar. Selain itu, media pembelajaran digital
yang diakses secara offline dapat menunjang peserta didik untuk memahami materi
dimana saja dan kapan saja (Oliviana dkk., 2024) serta dengan penyajian tampilan
yang menarik didalamnya dapat menambah motivasi peserta didik dalam belajar
(Febriyanti & Boediono, 2023).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan, penggunaan media pembelajaran digital
pada mata pelajaran matematika tingkat SMA di kelas X MAS Al-Masyhur Kota
Pasuruan diperlukan pada kegiatan pembelajaran. Oleh karenanya, untuk penelitian
selanjutnya bisa menerapkan media pembelajaran digital dengan jenis yang dapat
digunakan antara lain e-komik, e-book, audio, kuis, game dan lainnya yang dapat
diakses secara offlline atau video pembelajaran yang menampilkan guru pengampu

mata pelajaran matematika di kelas tersebut.
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