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ABSTRACT

Mathematics is a tool for thinking, communicating and problem solving. With mathematics, mathematical abilities such as
reasoning, logic, creative thinking and problem solving skills can be developed. This study aims to explore one of the
learning approaches that can improve student-centered problem solving skills. The approach in question is the problem-
based learning approach. This study is a qualitative study based on design thinking. The design thinking stages
implemented are Empathize, Define and Ideate. From the results of the interview, data was obtained that students want
fun learning and will be happy if they are able to solve problems independently, therefore the author uses the problem-
based learning approach in learning mathematics. Based on the results of several studies, the base learning approach is
one approach that can improve mathematical problem solving skills. The population in this study were student respondents
and mathematics teachers in 5 different schools, namely SMPN 1 Ungaran, SMPN 2 Ungaran, SMPN 3 Ungaran, SMPN
4 Ungaran and SMPN 6 Ungaran. This study aims to explore a student-centered learning approach, namely problem-based
learning, to improve problem solving skills in the material of curved side space shapes. From this study, it was found that
the PBL model is suitable for student-centered learning while improving students' problem solving skills in solving problems
independently.
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ABSTRAK

Matematika merupakan alat untuk berfikir, berkomunikasi dan alat memecahkan permasalahan. Dengan matematika
kemampuan matematis seperti bernalar, berlogika, berpikir kreatif dan kemampuan memecahkan masalah dapat
dikembangkan. Penelitian ini bertujuan mencari alternatif solusi model pembelajaran yang dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah berdasarkan kebutuhan siswa dan kebutuhan guru. Metode penelitian ini adalah
penelitian kualitatif berbasis design thinking. Tahapan design thinking yang dilaksanakan adalah Empathize, Define dan
ldeate. Dari tahapan-tahapan dalam design thinking diperoleh data bahwa siswa menginginkan pembelajaran yang
menyenangkan dan akan senang jika mampu menyelesaikan soal secara mandiri. Berdasarkan kajian beberapa penelitian
juga diperoleh model problem based learning merupakan salah satu model pembelajaran yang dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematika. Populasi dalam penelitian ini yaitu responden siswa dan Guru matematika
di 5 sekolah yang berbeda yaitu SMPN 1 Ungaran, SMPN 2 Ungaran, SMPN 3 Ungaran, SMPN 4 Ungaran dan SMPN 6
Ungaran. Oleh karena itu, penulis memilih mengeksplorasi model problem based learning untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa. Materi bangun ruang sisi lengkung merupakan salah satu materi yang sulit
diterapkan. Hasil eksplorasi dari penelitian ini ditemukan bahwa model problem based learning berbantuan beberapa
teknologi pembelajaran dapat digunakan sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bagi
siswa.

Kata kunci: Design Thinking, Kemampuan Pemecahan Masalah, Model Problem Based Learning

Dikirim: Februari 2025; Diterima: Februari 2025; Dipublikasikan: Maret 2025

Cara sitasi: Nurlailiyah, L., Nugroho, A. A., & Harun, L. (2025). Eksplorasi Pembelajaran yang Berpihak pada Siswa
Menggunakan Design Thinking untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah pada Bangun Ruang Sisi
Lengkung. Teorema: Teori dan Riset Matematika, 10(01), 73-82. DOI: https://dx.doi.org/10.25157/teorema.v10i1.18178.

This is an open access article under the CC-BY-SA license


mailto:1luluknurlailiyah25@guru.smp.id
mailto:1luluknurlailiyah25@guru.smp.id
mailto:harun@upgri.ac.id

*74  Teorema: Teori dan Riset Matematika, 10(01), 73-82, Maret 2025

PENDAHULUAN

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia menyatakan
bahwa matematika adalah ilmu pengetahuan tentang belajar dan atau berpikir logis yang mendasari
perkembangan teknologi modern. Selain dipandang sebagai materi pelajaran, matematika juga harus
digunakan sebagai alat konseptual untuk mengkonstruksi dan merekonstruksi materi, mengasah, dan
melatih kecakapan berpikir untuk memecahkan masalah pada kehidupan nyata. Materi pelajaran
matematika memiliki tujuan membantu siswa dalam pengembangan kemampuan pemecahan
masalah. Kemampuan pemecahan masalah yang dimaksud yaitu kemampuan untuk memahami
masalah, membuat model matematis, menyelesaikan model matematis dan menafsirkan solusi dari
pemodelan matematisnya. Dengan demikian, kemampuan pemecahan masalah siswa menjadi salah
satu tujuan belajar matematika di sekolah bukan sekedar mampu berhitung saja. Kemampuan
pemecahan masalah dalam pembelajaran matematika merupakan salah satu kompetensi utama yang
harus dikuasai siswa karena berperan penting dalam pengembangan kemampuan pemecahan
masalah yang dibutuhkan di berbagai aspek kehidupan dan pekerjaan (Sari et al., 2024).

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Riyanto & Amidi (2024) bahwa kemampuan
pemecahan masalah dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah baik dalam konteks
matematika maupun dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, kemampuan pemecahan masalah
siswa harus mendapatkan perhatian khusus dalam pembelajaran matematika. Polya (Dwijayanti &
Andri, 2023) mendefinisikan kemampuan pemecahan masalah sebagai usaha untuk mendapatkan
solusi dari permasalahan-permasalahan yang timbul dalam kehidupan sehari-hari. Indrawati et al.
(Permatasari et al., 2023) Pemecahan masalahan merupakan rangkaian proses yang dilakukan
seseorang untuk menyelesaikan masalah sampai ditemukan solusi sehingga masalah tersebut bukan
lagi menjadi masalah untuk dirinya. Menurut NCTM (National Council of Teacher of mathematics), 5
Kompetensi dasar utama dalam proses berpikir matematika yaitu (1) problem solving/pemecahan
masalah, (2) reasoning and proofipenalaran dan bukti, (3) communication/komunikasi, (4) connection/
koneksi, dan (5) representation/representasi (Mauleto, 2019).

Kemampuan Pemecahan masalah diartikan sebagai suatu usaha untuk menemukan solusi
atas masalah matematika. Kemampuan pemecahan masalah adalah kecakapan dasar yang harus
dimengerti masing-masing siswa (Suryani et al. dalam Kusmayanti & Murtiyasa, 2024). Kegiatan
pembelajaran matematika di sekolah mampu memberikan kemampuan berupa keterampilan dalam
memecahkan masalah baik masalah matematis maupun masalah dalam kehidupan sehari-hari.
Pengetahun, pengalaman dan ketrampilan yang dimiliki, dapat digunakan untuk menyelesaikan
masalah. Kemampuan memecahkan masalah dikembangkan melalui kegiatan pembelajaran dimana
masalah dihadirkan di dalam kelas dan siswa diminta untuk menyelesaikannya dengan seluruh
pengetahuan dan keterampilan yang mereka miliki . Selain itu kemampuan memecahkan masalah
juga diperlukan untuk menghadapi tantangan masa depan dan menghasilkan sumber daya manusia
yang berkualitas, unggul dan berdaya saing tinggi. Dengan menggunakan konsep pengetahuan dan
ketrampilan yang dimiliki siswa, pemecahan masalah juga merupakan pendekatan pembelajaran yang
bisa mendorong partisipasi siswa secara aktif dan optimal serta memberikan kesempatan siswa
untuk melakukan kegiatan eksplorasi, observasi, eksperimen dan investigasi (Riyanto & Amidi, 2024).
Sedangkan Azhar et al. (2021) menyatakan bahwa pemecahan masalah matematika menuntut siswa
untuk berpikir sistematis, kritis, logis juga pantang menyerah sampai solusi dari permasalahan
tersebut ditemukan.

Namun kenyataannya, banyak siswa menghadapi berbagai kesulitan dalam belajar
matematika. Hal ini sejalan dengan penelitian Pramesti & Prasetya 2021) yang menyatakan bahwa
dengan menggunakan prinsip indikator kesalahan perhitungan, siswa masih mengalami kesulitan
belajar tingkat tinggi. Syakur et al. (2021) menggolongkan kesulitan belajar yang dialami siswa ketika
belajar matematika yaitu kesulitan memahami konsep matematika, kesulitan berhitung, kesulitan
memahami bahasa matematika, dan kesulitan dalam memecahkan masalah. Hasil penelitian Ayu et
al. (2021) juga mengungkap bawa kesulitan siswa dalam belajar matematika meliputi kesulitan dalam
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memahami konsep, keterampilan berhitung, dan memecahkan masalah. Penelitian Meutia (2022) juga
menyimpulkan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah matematis sehingga
membuat siswa sulit belajar matematika.

Kesulitan pemecahan masalah ini juga sejalan dengan hasil pengambilan data melalui angket
dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti terhadap 151 siswa pada 3 sekolah di Kabupaten
Semarang dan 8 guru pada 5 sekolah di Kabupaten Semarang. Berdasarkan angket dan wawancara
didapatkan bahwa 70,6 % siswa tidak mampu menerapkan rumus matematika dan 44% tidak mampu
menyelesaikan soal cerita. Begitu juga hasil angket dan wawancara para guru didapatkan 55,5% guru
berpendapat bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi sehingga menimbulkan
kurangnya minat siswa dalam belajar matematika.

Model problem based learning merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang
berpusat pada siswa. Menurut Nurhadi et al. (2004), model pembelajaran berbasis masalah adalah
model pembelajaran yang menggunakan masalah dunia nyata sebagai konten pembelajaran dengan
tujuan siswa belajar tentang keterampilan memecahkan masalah sekaligus berpikir kritis untuk
mendapatkan pengetahuan dan konsep yang esensial dari materi pelajaran. Model problem based
learning menuntut siswa untuk aktif dan menghasilkan karya dalam proses pembelajarannya. Model
problem based learning juga memberikan sebuah tantangan agar siswa mampu berpikir secara
sistematis dan kritis dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Sejalan dengan hasil penelitian
Angga et al. (2023) yang menyatakan bahwa model problem based learning memiliki dampak besar
pada kemampuan pemecahan masalah matematika siswa.

Model problem based learning efektif diterapkan oleh guru dalam pembelajaran matematika
karena berdasarkan studi literatur dan kajian Pustaka dari beberapa artikel iimiah, jurnal serta sumber-
sumber data atau informasi lainnya, berhasil meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa (Permatasari et al., 2023). Berdasarkan kajian hasil penelitian-penelitian di atas
dapat direkomendasikan bahwa model problem based learning sangat cocok diterapkan dalam
pembelajaran matematika karena mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Pada Capaian pembelajaran Matematika Fase D yang diterbitkan oleh Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia terdapat materi bangun ruang
baik bangun ruang sisi datar maupun bangun ruang sisi lengkung. Bangun ruang sisi datar umumnya
diberikan pada siswa kelas VIl sedangkan bangun ruang sisi lengkung diberikan pada siswa kelas IX
setelah mereka mendapatkan materi lingkaran sebagai prasyarat untuk mempelajari bangun kerucut
dan bola. Berdasarkan hasil angket dan wawancara yang dilakukan terhadap siswa dan guru, siswa
mengalami kesulitan ketika belajar materi bangun ruang sisi lengkung apalagi jika dikaitkan dengan
masalah kontekstual.

Dari kajian-kajian di atas, perumusan masalah yang dapat diambil adalah salah satu model
pembelajaran yang berpihak pada siswa sekaligus dapat meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah adalah model problem based learning. Tujuan penelitian ini adalah memaparkan
permasalahan yang dialami guru dan siswa Sekolah Menengah Pertama dalam kegiatan
pembelajaran pada materi bangun ruang sisi lengkung dan memaparkan solusi yang dapat digunakan
untuk menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan model
problem based learning. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan memberikan solusi untuk guru dan
siswa dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa SMP materi bangun
ruang sisi lengkung.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif (qualitative
research) pendekatan design thinking. Menurut Bogdan dan Taylor (Nugroho & Dwijayanti, 2016),
metodologi kualitatif sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata
tertulis maupun dalam bentuk lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Design Thinking
merupakan metode yang dipakai untuk membuat rancangan desain aplikasi. Design thinking juga



*76  Teorema: Teori dan Riset Matematika, 10(01), 73-82, Maret 2025

merupakan metode gabungan yang mengumpulkan berbagai jenis ide dari berbagai disiplin ilmu
untuk mendapatkan solusi dari permasalahan. Menurut Carr (2010), Design thinking dideskripsikan
sebagai proses dan kemampuan berpikir, inovasi atau proses pengembangan produk baru, alat
pemecahan masalah, dan panduan langkah-langkah untuk inovasi

Design thinking melibatkan eksperimen yang sedang berjalan, membuat sketsa dan mencoba
berbagai konsep dan ide, sehingga didapatkan penyelesaian yang sesuai dengan permasalahan
berpusat pada pengguna. Meskipun praktik pemikiran desain yang ada beragam, kami
mengidentifikasi tema-tema khas yang menjelaskan mengapa pemikiran desain digembar-gemborkan
sebagai pendekatan pemecahan masalah dalam pendidikan dan di luar itu (Panke, 2019). Tahapan
dalam design thinking adalah 1) Empathize. 2) Define. 3) Ideate. 4) Prototype. 5) Test. Gambar 1.
merupakan berisi tahapan-tahapan dari metode Design Thinking.
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Gambar 1. Tahapan design thinking

Metode penelitian menggunakan design thinking yang dilaksanakan dalam penelitian ini
dengan tahapan sebagai berikut:

1) Fase empathize.
2) Fase define point of view meliputi user persona dan how might we.
3) Fase ideate meliputi brainstorming dan mind map.

Penelitian ini hanya memakai 3 tahapan karena penelitian ini hanya memaparkan kesulitan yang
dialami guru dan siswa serta memaparkan beberapa kemungkinan penyelesaian yang bisa dipilih
pada fase ideate.

Populasi penelitian ini berasal dari 3 sekolah yang berbeda yaitu SMP Negeri 1 Ungaran, SMP
Negeri 3 Ungaran dan SMP Negeri 6 Ungaran. Responden dari siswa sebanyak 151 siswa dan
responden guru sebanyak 8 Guru matematika. Sedangkan pengambilan data dalam penelitian ini
menggunakan 3 instrumen. Instrumen yang digunakan adalah 1) Observasi, 2) Angket, 3) Wawancara
kepada responden yang sudah divalidasi ahli. Prosedur penelitian diawali dengan membuat lembar
angket dan wawancara yang sudah divalidasi dosen ahli. Kemudian dilanjutkan observasi kebutuhan
siswa di SMPN 3 Ungaran dan selanjutnya menyebar angket ke 2 sekolah lain kemudian dilakukan
penggalian data.

Data dianalisis dengan menggunakan Teknik analisis data interaktif melalui proses data
reduction, data display, dan verification. Pengecekan keabsahan data menggunakan triangulasi teknik
yaitu dengan menguiji konsistensi data yang diperoleh berdasarkan jawaban angket dan wawancara
serta observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Eksplorasi pembelajaran yang berpihak pada siswa untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa meningkat, dilakukan mengikuti kerangka design thinking. Tahapan fase
design thinking yang dimaksud adalah sebagai berikut:
1. Tahap empathize

Empathize adalah tahap pertama dari metode design thinking. Tahap ini membutuhkan rasa
empati dari peneliti untuk bisa memahami keinginan dan kebutuhan pengguna untuk mengetahui
pengalaman yang dirasakan pengguna serta mengidentifikasi kebutuhan dari pengguna tentang
sebuah produk yang akan diciptakan. Tujuan Langkah ini meningkatkan kepekaan terhadap
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lingkungan, membentuk dan mengembangkan wawasan agar pengembang produk atau inovator
mampu berpikir.

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan data dengan angket dan wawancara. Peneliti
membuat angket dan wawancara berisikan beberapa pertanyaan yang akan digunakan untuk
pengambilan data awal kepada siswa kelas IX dan Guru matematika. Kemudian angket dan
wawancara yang sudah divalidasi ahli dibagikan dan ditanyakan mendalam kepada siswa dan guru
matematika. Populasi penelitian ini berasal dari 3 sekolah yang berbeda yaitu SMP Negeri 1 Ungaran,
SMP Negeri 3 Ungaran dan SMP Negeri 6 Ungaran.

Tabel 1. Responden siswa

sekolah Jumlah responden %
SMP Negeri 1 Ungaran 53 36
SMP Negeri 3 Ungaran 58 38
SMP Negeri 6 Ungaran 40 26
Jumlah 151 100

Dalam konteks design thinking, langkah empathize adalah upaya untuk memahami keadaan,
pikiran dan perasaan siswa dan guru dalam pembelajaran matematika. Pada fase ini peneliti
melakukan empathize mapping dengan tujuan untuk menganalisis masalah dan kebutuhan guru dan
siswa dalam pembelajaran. Hasil dari data 151 siswa bahwa ternyata hanya sebesar 32% siswa dalam
ranah sangat senang dan tertarik belajar matematika. Sedangkan 66,7% siswa merasakan perasaan
yang biasa saja, tidak terlalu suka dan tidak suka sama sekali terhadap matematika. Selain itu siswa
mengalami kekhawatiran dan kesulitan yang dirasakan saat proses pembelajaran matematika di
kelas. Sebesar 62,1% siswa mengalami kesulitan memahami materi. Dan sebesar 71% siswa merasa
kesulitan dalam menerapkan materi dan menyelesaikan soal cerita. Materi yang sulit diterapkan
dalam soal yaitu bangun ruang sebesar 65,5%, Sistem Persamaan Linear Dua Variabel sebesar
52,2%, dan transformasi sebesar 52,2%.

Tabel 2. Respon Guru Matematika

sekolah Jumlah responden %
SMP Negeri 1 Ungaran 1 12,5
SMP Negeri 2 Ungaran 2 25
SMP Negeri 3 Ungaran 3 37,5
SMP Negeri 5 Ungaran 1 12,5
SMP Negeri 6 Ungaran 1 12,5

jumlah 8 100

Hasil dari data 8 guru matematika menyatakan materi yang sulit dipahami siswa yaitu bangun
ruang sisi lengkung sebesar 75%, Sistem Persamaan Linear Dua Variabel sebesar 49%, dan
transformasi sebesar 50%. Selain itu guru merasa kesulitan dalam menyiapkan media pembelajaran.
Padahal menurut Habuke & Pauweni (2022), terjadi peningkatan kemampuan memecahkan
kemampuan pemecahan masalah matematika mengalami peningkatan setelah dilakukan proses
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif. Pembelajaran dengan berbantuan
media digital dapat membantu memvisualisasikan konsep matematika yang abstrak, gambar dan
animasi juga dapat membantu mengilustrasikan konsep matematika yang sulit dipahami secara verbal
(Batubara, 2020).

Selebihnya untuk mempermudah memahami permasalahan dan kebutuhan siswa dan guru,
maka digunakan empathize map. Empathize map memberikan gambaran siswa dan guru dalam
membagikannya secara kolaboratif kemudian hasil pembuatan Empathize map berguna bagi
pengambilan keputusan.
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Gambar 2. Empathize map guru

Berdasarkan hasil empathize map siswa dan guru, terdapat beberapa hal yang peneliti
temukan yaitu: 1) Siswa merasa tidak percaya diri saat menyelesaikan soal apalagi soal-soal yang
melibatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. Cenderung khawatir karena perasaan tidak
suka terhadap matematika. Kesimpulan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sapitri et
al. (2023) bahwa kesulitan siswa dalam memahami matematika dapat disebabkan oleh rendahnya
minat siswa dalam mempelajari matematika, karena dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit. 2)
Siswa merasa pembelajaran monoton, kurang variasinya pembelajaran terhadap media sehingga
membuat banyak siswa kurang tertarik terhadap pembelajaran. 3) Siswa membutuhkan pembelajaran
yang inovatif seperti pembelajaran memenuhi kebutuhan siswa, pembelajaran divluar kelas, dan
pembelajaran berbasis teknologi. 4) Guru membutuhkan inovasi pembelajaran yang sesuai kebutuhan
siswa dan mampu meningkatkan berpikir matematis. Sejalan dengan penelitian penelitian Utomo et
al. (2024) bahwa guru merasa perlu adanya rancangan model pembelajaran yang kooperatif dengan
alat bantu yang dapat diakses melalui internet untuk mengakomodasi pembelajaran yang
menyenangkan baik untuk siswa maupun guru. Heswari & Patri (2022) juga menyatakan bahwa
pembelajaran dengan bantuan media pembelajaran berbasis android dapat meningkatkan
kemampuan berpikir matematis siswa. 5) Materi bangun ruang sisi lengkung menjadi materi yang sulit
diterapkan dalam menyelesaikan soal menurut siswa dan guru. Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan Agustini & Fitriani (2021) bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan menggunakan
materi bangun ruang untuk menyelesaikan soal dikarenakan siswa belum mampu mengidentifikasi
informasi yang termasuk dalam soal, menghitung volume, dan belum dapat menyelesaikan soal
menggunakan rumus materi bangun ruang sisi lengkung.
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2. Tahap Define

Pada tahap define dilakukan identifikasi permasalah yang diperoleh pada tahap empathize.
Peneliti mengumpulkan ide-ide untuk membangun elemen-elemen guna memecahkan masalah yang
dihadapi. Budiraharjo et al. (2022) menyatakan bahwa data dan informasi yang dikumpulkan akan
digunakan untuk memahami permasalahan yang kemudian dikerucutkan ke dalam kesimpulan
permasalahan yang utama. Pada tahap define dilakukan Point of View (POV). Permasalahan
dikumpulkan, dianalisis, dan disintesis untuk memperoleh masalah yang akan diidentifikasi. Point of
view yang digunakan peneliti adalah User Persona dan How Might we.

User persona digunakan untuk memperluas sudut pandang penyelesaian masalah dan
dibuat berdasarkan seluruh hasil angket dan hasil wawancara yang telah dilakukan. Pada User
persona peneliti berupaya memahami kebutuhan dan masalah yang didapatkan sehingga peneliti

memahami fitur yang diinginkan oleh pengguna untuk mendapatkan solusi terbaik dari permasalahan
yang didapatkan.

USER PERSONA

- user kadamg suka kadang Tidak suka
‘maremarika

Insight

- pembelajaran komreksrual

- media yang interakrif dapat
‘meningkatkan partisipasi siswa dalam
‘pembelajaran

« media yang mudah digunakan dapat
‘membantu guru mempersiapkan
‘pembelajaran yang menyenangkan

Gambar 4. User persona Guru

How Might We (HMW) merupakan salah satu cara yang dilakukan untuk mengubah
pernyataan menjadi pertanyaan. How adalah suatu pertanyaan yang dibuat dari permasalahan
pengguna, sedangkan might adalah jawaban dari pertanyaan yang telah dibuat. Adapun hasilnya
sebagai berikut :

1) Bagaimana supaya pembelajaran matematika menyenangkan? Pembelajaran yang memahami
kebutuhan siswa.
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2) Bagaimana agar pembelajaran matematika lebih menarik? Pembelajaran dikemas dengan
bantuan media yang disukai siswa seperti media berbasis video digital interaktif, dan
pembelajaran diluar sekolah dan menggunakan benda nyata.

3) Bagaimana cara guru matematika menyampaikan materi di kelas? Model pembelajaran yang
berpusat pada siswa.

4) Bagaimana supaya siswa tidak bosan dengan pembelajaran matematika? Pembelajaran yang
memahami kebutuhan dan kemampuan siswa.

5) Bagaimana cara meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam pembelajaran
matematika? Melalui pembelajaran media inovasi. Metode mengajar yang menarik, kontekstual
berbasis masalah.

6) Bagaimana supaya guru menerapkan pembelajaran yang menarik? Membuat media
pembelajaran sesuai kebutuhan siswa.

3. Tahap ideate.

Pada tahap ini peneliti memaparkan kemungkinan-kemungkinan penyelesaian masalah yang
dihadapi. Ada banyak teknik ideasi antara lain brainstorm, Worst Possible Idea, dan scamper.
Brainstorm dan scramper digunakan untuk merangsang pemikiran luas guna menghasilkan sebanyak
mungkin ide atau solusi masalah (Swarnadwitya, 2020). Setelah dilakukan brainstorming, ide terpilih
akan ditulis pada mind map yang akan menjadi calon fitur dari aplikasi yang dibangun. Hasil mind
mapping melahirkan berbagai pilihan solusi dari permasalahan yang di eksplorasi ditemukan berbagai
alternatif solusi eksplorasi inovasi pembelajaran sesuai dengan pengguna dan relevan dengan
kurikulum saat ini melalui kerangka design thinking sebagai berikut:

1. Materi bangun ruang sisi lengkung
Materi ini menjadi materi yang sulit dipahami diantara materi-materi kelas 9 yang lain apalagi jika
dikaitkan dengan soal kontekstual yang memerlukan kemampuan pemecahan masalah.

2. Kemampuan pemecahan masalah
Siswa merasa kesulitan memahami konsep dan tidak percaya diri saat menjawab soal.maka
kemampuan pemecahan masalah perlu ditingkatkan. Berdasarkan beberapa kajian yang telah
diuraikan diatas Pendekatan pembelajaran berbasis masalah menjadi salah satu pendekatan
pembelajaran yang mampu mengasah kemampuan pemecahan masalah.

3. Pembelajaran yang berpihak pada siswa.
Siswa akan senang jika bisa belajar mandiri. Menyelesaikan soal secara mandiri. Eksplorasi
pembelajaran yang tepat untuk harapan tersebut adalah model problem based learning.

4. Media Pembelajaran
Berdasar empathize, siswa menginginkan pembelajaran yang menggunakan bantuan media
pembelajaran. Guru juga merasa sangat terbantu jikka menggunakan media pembelajaran. Pilihan
media bagi siswa dan guru dalam tahap empathize adalah media berupa video, berbasis
teknologi dan interaktif. Beberapa pilihan media pembelajaran yang sesuai harapan siswa adalah
video pembelajaran. Video pembelajaran dapat diletakan ke dalam google site, e-modul, e-LKPD
yang di dalamnya terdapat kegiatan interakif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil eksplorasi dan kajian teori, pendekatan pembelajaran yang berpihak pada
siswa sekaligus mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah melalui kerangka berfikir
design thinking didapat solusi 1) Pendekatan pembelajaran berbasis masalah (PBL) berbantuan video
pembelajaran dan aktivitas interaktif dengan google site. 2) Pendekatan pembelajaran berbasis
masalah (PBL) berbantuan video pembelajaran dan aktivitas interaktif dalam e-modul. 3) Pendekatan
pembelajaran berbasis masalah (PBL) berbantuan video pembelajaran dan aktivitas interaktif dalam
e-LKPD.
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REKOMENDASI

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi kajian awal dan sebagai panduan fase lanjutan design
thinking pada tahap prototipe dan tahap test yaitu: 1) mengembangkan media pembelajaran yang
interaktif memenuhi tuntutan dan perkembangan teknologi masa depan. 2) mengembangkan aktivitas
pembelajaran berbasis masalah yang berdiferensiasi berbasis teknologi sehingga mampu memenuhi
kebutuhan pembelajaran setiap siswa dengan berbagai kemampuan.
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