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ABSTRACT 
This research aims to analyze the need for differentiated learning assisted by interactive media to improve students' 
mathematical abilities through the design thinking method according to David Kelley which consists of 5 stages namely 
empathize, define, ideate, prototype and test. In this problem exploration using 3 stages namely empathize, define and 
ideate to create solution ideas from several possible solution ideas. The research population was junior high school 
students and mathematics teachers at SMP N 2 Sluke, SMP N 4 Sale and SMP Ov. Slamet Riyadi Rembang, with the 
research sample consisting of 60 students and 7 teachers. Data were collected using questionnaires in the form of google 
forms and interviews. Then the results of the data that have been obtained are then analyzed from the empathize to define 
stage. The exploration results of this study found that the needs of students and teachers in learning mathematics are the 
need for interesting learning media so as to make the learning atmosphere fun and not boring the need for learning models 
and media by utilizing technology. From the results of this exploration, researchers tried to provide several alternatives, 
namely by developing interactive learning media with several interesting features and differentiated learning models to 
improve students' mathematical abilities. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran berdiferensiasi berbantu media interaktif untuk 
meningkatkan kemampuan matematis siswa melalui metode design thinking menurut David Kelley yang terdiri dari 5 
tahapan yaitu empathize, define, ideate, prototype dan test. 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 SMP dan guru matematika di SMP N 2 Sluke, SMP N 4 Sale dan SMP Ov. Slamet Riyadi Rembang, 
dengan sampel penelitian terdiri dari responden siswa sebanyak 60 siswa dan guru sebanyak 7 guru. Data dikumpulkan 
menggunakan kuesioner 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 media pembelajaran yang menarik sehingga membuat suasana 
belajar menjadi menyenangkan dan tidak membosankan perlunya model dan media pembelajaran dengan memanfaatkan 
teknologi. Dari hasil eksplorasi tersebut, peneliti mencoba untuk memberikan beberapa alternatif yaitu dengan 
mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan beberapa fitur yang menarik dan model pembelajaran yang 
berdiferensiasi untuk meningkatkan kemampuan matematis siswa. 
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PENDAHULUAN 
Salah satu kemampuan dasar yang sangat penting dalam dunia pendidikan adalah 

kemampuan matematis. Kemampuan ini tidak hanya diperlukan untuk mengikuti kemajuan dalam 
bidang teknologi dan ilmu pengetahuan, tetapi juga akan membantu siswa memperoleh kemampuan 
berpikir kritis dan analitis yang penting dalam kehidupan sehari-hari (Ferrini-Mundy, 2000). Namun, 
survei dan penelitian menunjukkan bahwa banyak siswa masih kesulitan memahami konsep 
matematika dasar (Clements & Sarama, 2020). 

Hasil survei dan wawancara yang dilakukan di tiga sekolah yaitu: SMPN 2 Sluke, SMPN 4 
Sale, dan SMPK Ov. Slamet Riyadi Rembang menunjukkan bahwa siswa memiliki beberapa masalah 
dan kekhawatiran tentang kemampuan matematis mereka selama pembelajaran di kelas. Selama 
pembelajaran, guru juga khawatir tentang kemampuan matematis siswa. Ini menjadi perhatian bagi 
peneliti untuk menemukan cara untuk mengurangi masalah dan tantangan yang dihadapi guru dan 
siswa selama proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan Yanti et al. (Siregar, 2024) melalui 
penelitiannya menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran digital dapat meningkatkan 
pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran. Salah satunya adalah inovasi pembelajaran 
berbasis teknologi, yang memungkinkan siswa belajar di mana saja dan kapan saja (Teknowijoyo & 
Marpelina, 2021). Selain itu, peran guru dalam membimbing siswa melalui penyediaan dan 
penggunaan media pembelajaran yang tepat merupakan contoh lainnya. 

Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah ini adalah pembelajaran 
berdiferensiasi, yang bertujuan untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan kebutuhan, minat, 
dan kemampuan individu siswa (Tomlinson, 2001). Dengan memberikan pengalaman belajar yang 
lebih sesuai dengan kebutuhan individu, siswa cenderung mencapai tingkat pemahaman dan 
pencapaian yang lebih tinggi (Ramila, 2023). 

Media interaktif dalam pembelajaran semakin populer seiring dengan kemajuan teknologi 
informasi dan komunikasi. Media interaktif memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara aktif 
dalam pembelajaran dan membuat belajar lebih menarik dan menyenangkan (Mayer, 2014). 
Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar siswa (Clark & Mayer, 2023). Menurut penelitian sebelumnya, pembelajaran berdiferensiasi 
yang dibantu oleh media dapat meningkatkan kesejahteraan kelas dan prestasi belajar siswa (Amimah 
et al., 2024). Penelitian lain juga menemukan bahwa teknologi kecerdasan buatan dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran berdiferensiasi (Putri et al., 2022).  

Namun, sebagian besar penelitian sebelumnya terkonsentrasi pada seberapa efektif 
pembelajaran berdiferensiasi atau penggunaan media interaktif secara terpisah. Misalnya, Tomlinson 
(2014) menekankan betapa pentingnya menggunakan pendekatan berdiferensiasi untuk memenuhi 
kebutuhan siswa. Di sisi lain, Mayer (2014) membahas manfaat media interaktif dalam meningkatkan 
keterlibatan siswa. Namun, integrasi kedua pendekatan ini dalam pembelajaran matematika masih 
terbatas dan memerlukan penelitian lebih lanjut untuk memahami potensi sinerginya. Meskipun 
banyak penelitian telah meneliti bagaimana pembelajaran berdiferensiasi dan media interaktif 
meningkatkan pemahaman konsep siswa, sedikit yang meneliti secara spesifik bagaimana 
pendekatan ini mempengaruhi kemampuan mereka untuk memecahkan masalah matematika. 
Penelitian yang lebih mendalam diperlukan untuk memahami ini. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya dan temuan survei, peneliti ingin mempelajari kebutuhan 
pembelajaran berdiferensiasi dengan bantuan media interaktif untuk meningkatkan kemampuan 
matematis siswa. Dengan mengetahui kebutuhan ini, diharapkan dapat diciptakan metode yang 
membantu mengatasi masalah dan mendukung proses pembelajaran yang lebih baik. 

Dalam penelitian ini, peneliti akan menganalisis kebutuhan pembelajaran berdiferensiasi 
berbantu media interaktif dalam rangka meningkatkan kemampuan matematis siswa dengan 
menggunakan metode design thinking dimana metode ini sendiri dideskripsikan sebagai cara berpikir 
atau proses kognitif yang diwujudkan dalam tindakan merancang proses pemikiran (Dunne & Martin, 



 
  

 

•65 Hana Muliawati, Achmad Buchori & FX Didik Purwosetiyono 

2006) dengan lima tahapan atau fase Stanford School of Design Thinking (Bill Schmarzo, 2017) yaitu 
Empathize, Define, Ideate, Prototype dan Test/Evaluate. 
 
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). 

Cara berpikir atau proses kognitif yang diwujudkan dalam tindakan merancang proses 
pemikiran adalah definisi dari design thinking (Dunne & Martin, 2006). Selain itu, design thinking juga 
dapat didefinisikan sebagai proses kognitif yang digunakan oleh para desainer daripada menampilkan 
objek hasil dari kegiatan perancangan. Selain itu, design thinking adalah konsep yang luas tentang 
perancangan dan metode pembelajaran yang memungkinkan siswa mempelajari berbagai disiplin. 
Oleh karena itu, design thinking menawarkan solusi konkret untuk masalah yang kompleks, terdefinisi, 
dan tidak mudah dipahami. Menurut Stanford School of Design Thinking, ini adalah tahapan atau 
langkah-langkah dari design thinking sebagai berikut: 
 

 
Gambar 1. Tahapan design thinking 

 
Selanjutnya, ada (1) tahap yang disebut "empati", yang menjelaskan pendekatan design 

thinking yang digunakan oleh peneliti. Pada tahap ini, perancang menganalisis kebutuhan dan 
karakteristik pengguna (Sekarwulan, 2022). Pemahaman ini membantu dengan cara-cara empatis 
seperti bertanya dan mendengarkan, menggali pengalaman pengguna, dan menempatkan kebutuhan 
pengguna sebagai tujuan utama rancangan. (2) Tahap definisi, atau merumuskan tujuan, mencakup 
menganalisis dan memahami hasil empathize (Haryuda et al., 2021a). Dalam design thinking, prinsip 
empati digunakan untuk membuat tujuan. Ini menunjukkan bahwa pengguna dan kebutuhannya 
disebutkan secara eksplisit dalam rumusan. (3) Tahap Ideate adalah tahap di mana perancang 
menemukan solusi (Sekarwulan, 2022). Proses penciptaan ide dalam design thinking dimaksudkan 
untuk menghasilkan sebanyak mungkin ide solusi. (4) Tahap Prototype adalah tahap di mana 
rancangan awal dibuat dan diuji coba dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik yang akan 
membantu menyempurnakan rencana. Pada tahap ini, ide dibuat dalam bentuk model yang 
menunjukkan solusi, sehingga dapat menguji dan memvalidasi ide dengan cepat sehingga dapat 
memperbaiki produk sebelum benar-benar diujicobakan. Dan (5) Tahap pengujian, juga disebut 
sebagai uji coba prototipe, digunakan untuk meminta tanggapan pengguna dari berbagai rancangan 
akhir yang dibuat selama proses prototipe sebelumnya. Penelitian ini dilaksanakan sampai pada tahap 
ke-tiga yaitu Ideate. 

Penelitian ini melibatkan guru dan siswa SMP di tiga sekolah berbeda: SMPN 2 Sluke, SMPN 
4 Sale, dan SMPK Ov. Slamet Riyadi Rembang di Kabupaten Rembang, Jawa Tengah. Selanjutnya, 
alat pengambilan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuisioner dan wawancara dengan 
responden. Sampel yang diambil untuk penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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Tabel 1. Jumlah responden siswa 
Sekolah Jumlah Responden (Siswa) Persentase (%) 

SMPN 2 Sluke 
SMPN 4 Sale 

SMPK Ov. Slamet Riyadi 

18 
25 
17 

30 
42 
28 

Jumlah 60 100 

 
Dari responden siswa di atas dapat diketahui bahwa jumlah sampel responden dari tiga 

sekolah yang berbeda sebanyak 60 siswa dengan rincian SMPN 2 Sluke sebanyak 18 siswa (30%), 
SMPN 4 Sale sebanyak 25 siswa (42%) dan SMPK Ov. Slamet Riyadi sebanyak 17 siswa (28%). 
 

Tabel 2. Jumlah responden guru 
Sekolah Jumlah Responden (Guru) Persentase (%) 

SMPN 2 Sluke 
SMPN 4 Sale 

SMPK Ov. Slamet Riyadi 

2 
3 
2 

29 
43 
29 

Jumlah 7 100 

 
Dari responden guru di atas dapat diketahui bahwa jumlah sampel responden dari tiga sekolah 

yang berbeda sebanyak 7 guru dengan rincian SMPN 2 Sluke sebanyak 2 guru (29%), SMPN 4 Sale 
sebanyak 3 guru (43%) dan SMPK Ov. Slamet Riyadi sebanyak 2 guru (29%). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tahap Empathize 

Membangun empati adalah tahap di mana perancang memahami karakteristik dan kebutuhan 
pengguna (Sekarwulan, 2022). Pada tahap awal ini, peneliti memulai dengan mengumpulkan data 
dari guru matematika dan siswa SMP melalui angket dan wawancara. Selanjutnya, angket dan 
wawancara yang telah dikonsultasikan dengan ahli dibagikan kepada guru dan siswa di tiga sekolah 
yang berbeda: SMPN 2 Sluke, SMPN 4 Sale, dan SMPK Ov. Slamet Riyadi Rembang. Selain itu, 
dilakukan wawancara mendalam dengan sejumlah guru yang mengajar di sekolah-sekolah tersebut. 

Hasil angket dari 60 responden siswa di tiga sekolah berbeda yaitu SMPN 2 Sluke, SMPN 4 
Sale dan SMPK Ov. Slamet Riyadi Rembang didapatkan bahwa kekhawatiran yang dialami oleh siswa 
saat belajar matematika adalah tidak memahami konsep secara menyeluruh (48,3%), tidak mampu 
menghafalkan rumus (43,3%), takut mendapat nilai rendah (41,7%), rasa tidak percaya diri dalam 
memecahkan masalah (38,3%), ketidakmampuan mengikuti pelajaran dengan baik (18%), tidak bisa 
mengerjakan (1,7%), dan susah menghafalkan rumus (1,7%). Seperti terlihat pada diagram batang 
berikut:  
 

 
Gambar 2. Hasil Angket Kekhawatiran Siswa 
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Dari hasil angket juga didapat beberapa kendala terbesar siswa dalam memahami 
matematika, yaitu kendala dalam menghafal rumus (61,8%), kesulitan dalam menghitung (51,5%), 
kesulitan memahami konsep dasar (44,1%), Tidak memiliki sumber referensi yang memadai (13,2%), 
Ketidakcocokan dengan metode pembelajaran yang digunakan (13,2%), dan Kurangnya dukungan 
dari lingkungan belajar (8,8%). Seperti terlihat pada diagram batang berikut: 
 

 
Gambar 3. Hasil Angket Kendala Terbesar Siswa 

 
Kemudian dari hasil angket mengenai apa yang siswa butuhkan dalam pembelajaran 

matematika agar lebih menyenangkan dan efektif adalah siswa membutuhkan sumber ajar yang lebih 
lengkap dan mudah dipahami (67,6%), metode mengajar yang lebih interaktif (32,4%), metode 
pembelajaran yang memperhatikan kebutuhan individu (35%), dan pemanfaatan media pembelajaran 
yang lebih modern (23,3%). Seperti terlihat pada diagram batang berikut: 
 

 
Gambar 4. Hasil Angket Kebutuhan Siswa 

 
Sedangkan hasil angket dari 7 guru sebagai responden dari tiga sekolah berbeda yaitu SMPN 

2 Sluke, SMPN 4 Sale dan SMPK Ov. Slamet Riyadi Rembang didapatkan kesulitan/kendala yang 
dihadapi dalam belajar matematika adalah dari cara belajar dan lingkungan belajar masing-masing 
28,6%, dan dari materi ajar, sumber belajar dan lain-lain masing-masing sebesar 14,3%. Seperti 
terlihat pada diagram lingkaran berikut: 
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Gambar 5. Hasil Angket Kendala/Kesulitan Guru 

 
Dari hasil angket di atas, peneliti kemudian menganalisis masalah yang timbul dalam 

pembelajaran matematika melalui empathy map dari siswa dan guru. Berikut adalah empathy map 
berdasarkan analisis angket dan wawancara: 
 

 
Gambar 6. Empathy Map Siswa 

 
Dari hasil empathy map siswa, ada beberapa hal yang dapat peneliti temukan yaitu 

diantaranya: (1) Banyak siswa percaya bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit karena mereka 
tidak memahami konsep, tidak mahir menghitung, dan banyak rumus yang dihafalkan. Akibatnya, 
siswa menjadi bingung dan kesulitan memecahkan masalah saat belajar matematika. Hal ini 
mendukung pendapat Abdurrahman (2010) bahwa, dari berbagai bidang studi yang diajarkan di 
sekolah, matematika dianggap paling sulit bagi siswa, baik yang memiliki kesulitan belajar maupun 
yang tidak. (2) Siswa dapat bertanya kepada guru dan berbicara dengan temannya jika mereka 
menghadapi kesulitan memecahkan masalah matematika. Selain itu, alat dan media yang tepat harus 
tersedia untuk membantu mereka belajar, seperti menggunakan internet dan mempraktekan apa yang 
mereka pelajari. Studi sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media yang tepat dapat 
membantu siswa memahami materi guru dan mendapatkan pengalaman dunia nyata (Wulandari et 
al., 2023). 
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Gambar 7. Empathy Map Guru 

 
Dari hasil empathy Map guru, ada beberapa hal yang dapat peneliti temukan yaitu 

diantaranya: (1) Guru percaya bahwa siswa akan sulit memecahkan masalah dalam pembelajaran 
matematika karena siswa belum memahami materi matematika secara menyeluruh. Hal ini juga 
sejalan dengan hasil Diana et al. (2020), yang menemukan bahwa siswa masih memiliki pemahaman 
yang buruk tentang konsep matematis. (2) Guru berpendapat bahwa siswa dapat lebih mudah 
memahami materi dengan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi di atas dan didukung oleh 
media yang menarik. Sabina (2019) menemukan bahwa siswa tidak hanya tidak memahami konsep 
matematis dengan baik, tetapi juga tidak terlibat dalam proses menemukan konsep yang harus 
dikuasai. Selain itu, Rahmayani et al. (2019) menemukan bahwa model discovery learning yang 
menggunakan media video dapat mempengaruhi hasil belajar siswa dan mendorong mereka untuk 
berpartisipasi secara aktif dan kreatif dalam proses belajar mereka. 
 
Tahap Define 

Analisis dan pemahaman hasil yang telah dilakukan pada tahap empathize adalah bagian dari 
tahap definisi (Haryuda et al., 2021b). Peneliti menggunakan prinsip empati dalam tahap kedua, 
dimana pengguna dan kebutuhannya ditentukan melalui rumusan dengan teknik point of view (Dam 
& Siang, 2020) dan How Might We.  

Point of view adalah cara untuk mendapatkan informasi dari pengguna untuk membuat ide 
desain solusi sesuai dengan sudut pandang pengguna. Point of view sendiri berfungsi untuk 
mengumpulkan pernyataan masalah yang telah dijabarkan oleh pengguna, yang akan digunakan 
sebagai sumber informasi untuk membuat desain solusi berikutnya (Sidharta et al., 2022). Hasil dari 
point of view pengguna dan guru adalah sebagai berikut: 
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Gambar 8. Point of View Siswa 

 
Peneliti menggunakan peta empati siswa untuk mendefinisikan masalah yang dihadapi oleh 

60 siswa yang disurvei. Peta empati menunjukkan bahwa siswa menganggap matematika susah 
karena perlu pemahaman dan perhitungan dalam menyelesaikannya. Peneliti juga menekankan 
bahwa siswa membutuhkan model dan media pembelajaran yang menarik untuk membuat 
pembelajaran menjadi mudah dan tidak membosankan. Hal ini juga sejalan dengan penelitian 
sebelumnya oleh Wijayanti dan Sukamto (2017) yang menemukan bahwa media development can 
increase student learning independence. Independent learning activities open up wide opportunities 
for students to cultivate their abilities on issues of knowledge in their environment. Independent 
learning is needed so that students have the initiative to take a role. 
 

 
Gambar 9. Point of View Guru 

 
Pada perspektif di atas, peneliti menggunakan peta empati guru untuk mendefinisikan 

masalah yang dihadapi oleh tujuh guru. Peta empati menunjukkan bahwa guru merasa materi yang 
diajarkan sulit dan sulit dipahami siswa. Peta empati juga menunjukkan bahwa guru membutuhkan 
penggunaan teknologi untuk membuat model pembelajaran yang menyenangkan dan mengubah 
konten pembelajaran yang dapat dipahami siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Fitria dan Afriani (2021), yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis teknologi dapat 
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meningkatkan antusiasme dan keinginan siswa untuk mengikuti pelajaran. Teknologi juga dapat 
membantu siswa lebih aktif menanggapi pertanyaan, mengingat pelajaran dengan lebih mudah, dan 
memberikan umpan balik tentang bagaimana pelajaran berlangsung.  

Selanjutnya, pendekatan "How Might We" adalah cara untuk menggali sebanyak mungkin ide 
dan menemukan solusi untuk masalah atau tantangan dengan mengubah pernyataan menjadi 
pertanyaan. Berdasarkan pengamatan masalah pengguna, ada pertanyaan dan solusi yang akan 
dijelaskan dari sudut pandang peneliti. Setiap pertanyaan memiliki solusi atau pernyataan yang 
dirancang untuk mengubah masalah menjadi kalimat pertanyaan, membuat orang percaya bahwa ada 
solusi untuk setiap masalah (Arisa et al., 2023). Jadi, how might we bisa membantu peneliti untuk 
fokus menyelesaikan masalah yang telah disimpulkan. Hasil penyusunan berikut menunjukkan how 
might we pada tahap define:  
 

 
Gambar 10. 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 membuat pengguna mudah memahami materi dan menyelesaikan matematika dari 
diferensiasi konten yang tepat. Untuk solusi yang kami tawarkan yaitu dengan penggunaan model 
pembelajaran berdiferensiasi agar siswa lebih mudah memahami materi karena pengajaran sesuai 
dengan kemampuan mereka. Hal ini didukung oleh beberapa penelitian sebelumnya, antara lain: 
model pembelajaran berdiferensiasi memungkinkan guru untuk menyesuaikan metode pengajaran 
berdasarkan kebutuhan, minat, dan gaya belajar masing-masing siswa (Tomlinson, 2014), dan siswa 
yang belajar sesuai dengan kebutuhan dan minat mereka cenderung lebih termotivasi dan lebih 
terlibat dalam proses belajar, ini karena mereka merasa bahwa mereka dapat mengikuti pelajaran 
dengan lebih baik dan lebih mudah memahami materi (Sari et al., 2023). 

Pada pertanyaan kedua, bagaimana cara membuat pengguna merasa tertarik belajar 
matematika dari pemilihan model dan media pembelajaran yang tepat dengan memanfaatkan 
teknologi. Untuk solusi yang ditawarkan yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif 
yang menarik dengan disertai beberapa fitur yang dapat meningkatkan kemampuan matematis siswa. 
Hal ini didukung oleh beberapa penelitian sebelumnya, antara lain: media pembelajaran interaktif 
dapat menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses 
belajar, ini karena siswa merasa bahwa pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif 
(Ainhoa, 2023), dan media interaktif memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih visual 
dan kinestetik, yang dapat membantu mereka memahami konsep-konsep matematika dengan lebih 
baik, media interaktif juga memungkinkan siswa untuk belajar melalui eksplorasi dan eksperimen, 
yang dapat membantu mereka mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam tentang materi 
pelajaran (Muhaimin& Juandi, 2023). 
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Tahap Ideate 
Perancang mengembangkan solusi melalui tahap Ideate, yang berarti ide, menciptakan solusi 

(Sekarwulan, 2022). Pada tahap ini, perancang menciptakan ide-ide solusi dari rumusan tujuan yang 
telah dibuat. Proses brainstorming, yang merupakan metode untuk menampung berbagai ide dari 
orang lain tentang cara memecahkan masalah, digunakan dalam proses ideate (Febriansari et al., 
2022). Menurut Dam & Siang (2020), mind map yang dihasilkan dari proses brainstorming kemudian 
digambarkan dalam bentuk peta pikiran, yang merupakan representasi lengkap dari semua konsep 
yang dibahas (Dam & Siang, 2020).  

 

 
Gambar 11. Mind Map 

 
Dari mind map pada Gambar 11, terdapat 3 kebutuhan pengguna yang menjadi acuan untuk 

mengembangkan media pada penelitian ini yang terdiri dari problem (masalah), deskripsi media dan 
fitur-fitur media. Dari sisi problem, terdapat 3 masalah yang dihadapi diantaranya: (1) siswa kesulitan 
dalam memahami dan menyelesaikan matematika, (2) perlu adanya media pembelajaran yang 
menarik sehingga membuat suasana belajar menjadi menyenangkan dan tidak membosankan, dan 
(3) perlunya model dan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi. Kemudian dari sisi 
deskripsi media adalah dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif dan model 
pembelajaran yang berdiferensiasi untuk meningkatkan kemampuan matematis siswa. Sedangkan 
pada sisi fitur media yang dikembangkan adalah media dengan beberapa fitur yang dapat 
meningkatkan kemampuan matematis siswa. 
 
KESIMPULAN  

Berdasarkan eksplorasi masalah yang telah dilakukan dari tahap empathize, define dan 
ideate, ditemukan beberapa permasalahan yang dihadapi oleh pengguna, diantaranya: (1) siswa 
kesulitan dalam memahami dan menyelesaikan matematika, (2) perlu adanya media pembelajaran 
yang menarik sehingga membuat suasana belajar menjadi menyenangkan dan tidak membosankan, 
dan (3) perlunya model dan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi. Dari permasalahan 
tersebut peneliti mencoba untuk memberikan beberapa alternatif yaitu dengan mengembangkan 
media pembelajaran interaktif dengan beberapa fitur yang menarik dan model pembelajaran yang 
berdiferensiasi untuk meningkatkan kemampuan matematis siswa.  
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REKOMENDASI 
Beberapa hal yang dapat direkomendasikan berdasarkan hasil penelitian ini yaitu bahwa 

dapat melakukan penelitian selanjutnya dengan mengembangkan salah satu pembelajaran 
berdiferensiasi berbantu media alternatif dengan beberapa fitur yang menarik ke tahap prototype dan 
test/evaluate untuk meningkatkan kemampuan matematis siswa dalam pembelajaran matematika. 
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