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Kata kunci Abstrak

Pembelajaran Diferensiasi Penting bagi para guru untuk memahami bahwa setiap peserta didik memiliki
Design thinking karakteristik yang beragam. Guru dapat menerapkan pembelajaran berdiferensiasi
Media Pembelajaran menggunakan media pembelajaran Game “Make A Match". Penelitian ini
Game “Make A Match" menggunakan metode Design Thinking. Berdasarkan hasil analisis data menunjukkan

peningkatan hasil belajar peserta didik. Pada siklus I, hasil perolehan nilai peserta didik
dengan ketuntasan sebesar 71%, kemudian pada siklus Il mengalami peningkatan
menjadi 86%. Dengan demikian, desain media pembelajaran Game "Make A Match"
dengan menggunakan pendekatan Design Thinking pada pembelajaran IPA dapat
digunakan untuk membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik.

1. Pendahuluan

Pendidikan terus bertransformasi sesuai dengan perkembangan zaman untuk mempersiapkan
generasi penerus yang berkompeten serta berkarakter luhur. Hal ini sesuai dengan pemikiran dan
gagasan Ki Hajar Dewantara bahwasanya pendidikan perlu berpusat pada kodrat alam dan kodrat
zaman. Kodrat alam mengacu pada potensi yang melekat pada anak sedangkan kodrat zaman
mengacu para perubahan zaman seperti kondisi sosial dan budaya (Irianti, 2024). Dengan demikian
pendidikan perlu berfokus pada karakteristik dan kebutuhan setiap peserta didik.

Peserta didik memiliki karakteristik dan kebutuhan belajar yang berbeda-beda. Setiap peserta
didik memiliki perbedaan-perbedaan yang ada dalam diri mereka, antara lain perkembangan
intelektual, kemampuan berbahasa atau komunikasi, latar belakang, gaya belajar, bakat dan minat,
maupun kepribadian (Herlina et al., 2022). Penting bagi para guru untuk memahami bahwa setiap
peserta didik memiliki karakteristik yang beragam. Sehingga guru perlu mengembangkan
keterampilan mengajar agar dapat mengakomodasi perbedaan tersebut.

Guru dapat menerapkan pembelajaran berdiferensiasi dalam kelas. Pembelajaran diferensiasi
adalah pembelajaran yang dikembangkan guru sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Sarnoto,
2024). Guru mengembangkan asesmen dan rancangan pembelajaran yang didasarkan dengan
kebutuhan peserta didik melalui penerapan pembelajaran berdiferensiasi. Pembelajaran diferensiasi
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik serta aktivitas belajar mereka (Suwartiningsih,
2021).

Penggunaan media pembelajaran dapat membantu guru dalam menyesuaikan pembelajaran
sesuai dengan karakteristik gaya belajar peserta didik. Contohnya guru dapat menggunakan media
berupa poster bagi peserta didik dengan gaya belajar visual, lagu atau rekaman untuk peserta didik
dengan gaya belajar auditorial sedangkan untuk gaya belajar kinestetik dapat diberikan mini
praktikum. Selain itu guru dapat memanfaatkan game atau media lainnya untuk memfasilitasi
pembelajaran diferensiasi. Penggunaan game dalam pembelajaran berdiferensiasi dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik (Yusro & Ardania, 2023).

Dalam desain media pembelajaran, Guru juga perlu menyesuaikan jenis media pembelajaran
yang akan dirancang dengan kebutuhan dan kondisi peserta didik. Dengan demikian proses



Jurnal MIPA dan Pembelajarannya, 3(12), 2023

pembelajaran menjadi maksimal dan informasi yang terkandung dapat tersampaikan dengan cara
yang menarik, menyenangkan dan mudah dipahami. Guru dapat menggunakan beberapa metode
untuk mengembangkan rancangan media pembelajaran yang sesuai. Salah satunya dengan
menerapkan Design Thinking. Penerapan design thinking telah diterapkan dalam berbagai bidang
seperti bidang ekonomi, bisnis, sosial teknologi hingga pendidikan (Candra, 2022).

Design Thinking adalah sebuah pendekatan proses desain yang berorientasi dalam pemecahan
masalah. Pendekatan ini berpengaruh dalam proses pengambilan keputusan, menghasilkan ide-ide
yang inovatif yang membantu dalam bidang pendidikan (Imam Azhari, 2023). Penerapan Design
Thinking menjadi salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam mengembangkan media
pembelajaran. Hal ini didasarkan pada metode yang digunakan dalam Design Thinking berpusat pada
pengguna (user-centered) (Rachman etal., 2023). Terdapat lima tahapan dalam Design Thinking yaitu
empathize, define, ideate, prototype, dan test (Rachman et al., 2023). Design thinking dapat membantu
guru dalam mengatasi permasalahan belajar peserta didik. Guru dapat menggunakan pendekatan ini
untuk menyesuaikan pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Sehingga Guru dapat
bekerja sama dengan peserta didik untuk mengatasi permasalahan dalam kelas dan memastikan
bahwa pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan bermakna.

Design thinking dapat diintegrasikan dengan model pembelajaran yang berorientasi pada
peserta didik sesuai kebutuhan dan karakteristik sehingga proses pemahaman dan pembelajaran
dapat berjalan efektif. Selain itu guru dapat mengombinasikan dengan berbagai macam media
pembelajaran. Terdapat berbagai macam media pembelajaran yang dapat guru kembangkan
menggunakan pendekatan Design Thinking. Salah satunya yaitu desain media pembelajaran Game
“Make A Match". Game "Make A Match” merupakan sebuah permainan dimana peserta didik akan
diberikan sebuah kartu soal dan kartu jawaban, setelah itu mereka akan mencoba mencari pasangan
jawaban yang tepat sambil mempelajari materi yang terkandung dalam kartu tersebut dalam
suasanya yang menyenangkan (Rahmadiansyah, 2022). Dalam kurikulum merdeka, desain media
pembelajaran Game "Make A Match" dengan menggunakan pendekatan Design Thinking dapat
menjadi sarana efektif untuk mendukung pembelajaran diferensiasi. Berdasarkan permasalahan
tersebut, penelitian ini yang bertujuan untuk mendesain media pembelajaran Game "Make A Match"
dengan menggunakan pendekatan Design Thinking pada pembelajaran IPA.

2. Metode

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Sriwedari pada 7 peserta didik di kelas 7. Instrumen yang
digunakan adalah 1) Asesmen awal, 2) Wawancara kepada responden. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode Design Thinking. Terdapat lima tahapan dalam
Design Thinking yaitu empathize, define, ideate, prototipe, dan test (Rachman et al., 2023).

2.1. Tahap empathize (membangun empati).

Pada tahap ini, peneliti akan melakukan penggalian informasi mengenai karakteristik dan juga
kebutuhan peserta didik baik melalui asesmen awal, observasi dan juga wawancara. Hal ini
digunakan untuk membentuk pemahaman terhadap karakteristik dan kebutuhan pengguna/user
yaitu peserta didik untuk memecahkan permasalahan mereka (Albar et al., 2023). Pemahaman
tersebut dibangun melalui berbagai metode empati seperti menggali pengalaman peserta didik,
bertanya dan juga mendengarkan mereka serta menempatkan kebutuhan peserta didik sebagai
tujuan utama rancangan (Utomo et al., 2024).

2.2. Tahap define (merumuskan tujuan).

Pada tahap ini, peneliti akan menganalisis dan memahami hasil pada tahap empathize
(Fariyanto et al., 2021). Melalui hasil pada tahap empathize. Peneliti akan membuat sebuah rumusan
masalah untuk menganalisis masalah yang pada peserta didik.

2.3. Tahap Ideate (ideasi, menciptakan solusi).
Pada tahap ini, peneliti akan membuat ide sedemikian rupa untuk mengatasi permasalahan
yang muncul (Hartina et al., 2022).

2.4. Tahap Prototype (mengembangkan prototipe)
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Pada tahap ini peneliti akan menyusun rancangan awal dari prototipe yang akan dibuat(Hartina
etal., 2022).

2.5. Tahap Test (Uji coba Prototipe)

Pada tahap ini akan dilaksanakan pengujian guna mengumpulkan berbagai feedback peserta
didik dari rancangan akhir yang telah dirumuskan dalam proses prototipe sebelumnya (Hartina
et al, 2022). Untuk menguji hasil belajar peserta didik menggunakan metode PTK. PTK yang
digunakan menggunakan desain penelitian model Stephen Kemmis dan Mc. Taggart. PTK yang
digunakan dirancang dengan dua tahapan siklus, setiap tahapan siklus terdiri dari satu proses. PTK
model Stephen Kemmis dan Mc. Taggart terdiri dari empat tahapan yaitu perencanaan (plan), tahap
kedua tindakan (act), tahap ketiga observasi (observe), dan tahap keempat refleksi (reflect).

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Tahap empathize

Pada tahap ini akan dirancang dan dibentuk pemahaman mendalam mengenai kebutuhan serta
karakteristik dari peserta didik. Melalui asesmen awal dan observasi kepada peserta didik di kelas 7
SMP Sriwedari, diketahui hasil seperti yang ditunjukkan pada grafik di bawah ini.

Tabel 1. Hasil Asesmen Diagnostik Kognitif

Kategori Nama Keterangan

A Fa, Adj, Perolehan peserta didik di atas rata-rata, sehingga peserta didik tersebut dapat mengikuti
Add pembelajaran sesuai dengan fasenya dan mendapatkan pengayaan.

B In, Va Perolehan peserta didik sama dengan rata-rata kelas, sehingga peserta didik dapat mengikuti

pembelajaran sesuai dengan fasenya.
Perolehan peserta didik di bawah rata-rata, sehingga peserta didik akan mendapatkan
pendampingan berupa materi tambahan.

C Ib, Faz

Sedangkan berdasarkan hasil observasi, ditemukan beberapa temuan yang disajikan pada tabel
2 di bawabh ini.

Tabel 2. Data Hasil Observasi

SMP Sriwedari merupakan sekolah inklusi, yaitu semua peserta didik belajar di sekolah reguler bersama anak-anak
normal tanpa mempertimbangkan keterbatasan masing-masing. Jumlah siswa mulai dari kelas 7 sampai 9
totalnya 40 siswa. Kelas 9 menggunakan kurikulum K13, kelas7 dan 8 menggunakan kurikulum merdeka.

Status sosial peserta didik tergolong menengah dan menengah kebawah dimana peserta didik masih beberapa yang
sudah menggunakan smartphone dan fasilitas pendidik berupa buku yang tersedia di sekolah

Pada proses pembelajaran adanya kedekatan antara guru dengan peserta didik, sehingga peserta didik bebas dalam
mengekspresikan diri.

Peserta didik menyukai aktivitas fisik seperti berolahraga

Berdasarkan hasil pemetaan peserta didik berdasarkan asesmen diagnostik kognitif,
menunjukkan 5 peserta didik memiliki kemampuan belajar diatas rata-rata kelas sedangkan 2
lainnya berada di bawah rata-rata kelas. Berdasarkan hasil wawancara bersama guru menunjukkan
bahwa hal ini disebabkan karena mereka memiliki kemampuan dalam belajar yang berbeda yang
digolongkan menjadi dua yaitu fast learner dan slow learner. Peserta didik yang memiliki
kemampuan dalam belajar dan memahami materi yang berbeda-beda. Terdapat peserta didik
dengan tipe fast learner dan slow learner. Peserta didik dengan tipe fast learner akan mudah dalam
menerima, memahami dan menguasai pelajaran yang didapatkan sedangkan peserta didik dengan
tipe slow learner secara akademik memiliki prestasi belajar dibawah rata-rata, mereka mengalami
keterlambatan dalam menyerap pelajaran terutama dalam kemampuan konsep, bahasa, dan angka
(Nurfadhillah et al, 2021). Hal ini selaras dengan hasil observasi yang mana SMP Sriwedari
merupakan salah satu sekolah inklusi di Kota Malang dan memiliki keragaman peserta didik.
Sehingga Guru perlu menyesuaikan pembelajaran dengan karakteristik peserta didik.
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Selain itu Peserta didik cenderung menyukai aktivitas belajar yang memungkinkan mereka
dapat bergerak (kinestetik). Hal ini diperkuat pada Tabel 3 dimana kebanyakan peserta didik
memiliki kecenderungan gaya belajar kinestetik.

Tabel 3. Hasil Asesmen Diagnostik Non Kognitif

Nama Gaya Belajar Kebiasaan Belajar
Ib Kinestetik Berkelompok

In Visual, Kinestetik Mandiri

Faz Visual, Kinestetik Berkelompok

Va Visual, Kinestetik Berkelompok

Fa Kinestetik Mandiri

Adj Kinestetik Berkelompok
Add Kinestetik, Audio Mandiri

Berdasarkan hasil asesmen awal menunjukkan bahwa peserta didik memiliki beragam
karakteristik gaya belajar. Berdasarkan hasil asesmen diagnostik non kognitif serta hasil wawancara
menunjukkan bahwa rata-rata peserta didik memiliki gaya belajar yaitu kinestetik. Sedangkan
terdapat peserta didik yang belajar dengan kombinasi dua gaya belajar yaitu kinestetik - visual serta
kinestetik - audio (Alhafiz, 2022). Guru dapat menyesuaikan rancangan pembelajaran dengan gaya
belajar peserta didik melalui pembelajaran diferensiasi. Pembelajaran diferensiasi adalah
pembelajaran yang dikembangkan guru sesuai dengan kebutuhan peserta didik (Sarnoto, 2024).
Penggunaan media dapat membantu guru dalam menyesuaikan pembelajaran sesuai dengan
karakteristik gaya belajar peserta didik. Contohnya seperti pada penelitian (Yusro & Ardania, 2023)
yang mana melalui implementasi pembelajaran berdiferensiasi model PjBL dengan media kartu
dapat meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas VII di SMPN A Jombang dengan keberhasilan 85%
peserta didik tuntas secara klasikal.

3.2. Tahap define

Pada tahap define ini, peneliti akan melaksanakan teknik In-depth interview. In-depth interview
(IDI) merupakan salah satu metode riset kualitatif yang hanya memerlukan sedikit sampel
disesuaikan dengan kebutuhan (Rapingah et al., 2022). Di tahap ini Peneliti akan membuat rumusan
pertanyaan. Pertanyaan yang disiapkan digunakan sebagai dasar, namun peneliti dapat mengajukan
pertanyaan lainnya sesuai dengan jawaban dari subjek wawancara. Wawancara dengan Teknik IDI
dilakukan secara pribadi sehingga lebih nyaman untuk berbagi pendapatnya. Tahapan in-depth
interview (IDI) ada 4 yang disajikan pada Gambar 1 dibawah ini.

Strategi Pembuatan In-depth Analisis
Pengembanegan Rumusan Interviews Data

Gambar 1. Tahapan in-depth interview (IDI)

3.2.1. Strategi Pengembangan Sampel (Extremes and Lenses)

Pengambilan sampel yang diambil IDI hanya beberapa orang, sehingga pemilihan sampel
menggunakan strategi Extremes and Lenses. Untuk populasi extremes yaitu peserta didik yang tidak
menyukai pembelajaran IPA sedangkan pada populasi Lense yaitu peserta didik yang menyukai
pembelajaran IPA.

3.2.2. Pembuatan Rumusan Pertanyaan

Pada tahap ini, peneliti akan membuat rumusan pertanyaan yang akan digunakan dalam
wawancara IDI. Pada tahap ini menggunakan teknik diverge-converge. Pada tahap diverge, peneliti
akan menuliskan semua pertanyaan/keingintahuan yang muncul. Selanjutnya pada tahap converge,
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peneliti akan mengelompokkan pertanyaan tersebut dan terakhir. Terakhir menyusun pertanyaan
menjadi sebuah alur wawancara.

3.2.3.

In-depth Interviews (IDI)

Setelah persiapan telah dilaksanakan, maka peneliti dapat melaksanakan wawancara.
Pelaksanaan wawancara hendaknya memastikan bahwa subjek dalam keadaan siap diwawancara.

3.2.4. Pengolahan dan Analisis Data

Setelah data terkumpul maka data akan dianalisis dan dikelompokkan.

Peneliti mencoba menganalisis masalah yang timbul berdasarkan hasil asesmen diagnostik dan
wawancara bersama dengan peserta didik, guru IPA serta kepala sekolah pada in-depth interview
(IDI). Data temuan dihimpun dalam bentuk Empathy Map yang disajikan pada Gambar 2 dibawah ini.

“Empathy Map”
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Gambar 2. Empathy Map

Hasil temuan pada Empathy Map dikerucutkan menjadi suatu pemahaman yang akan
memunculkan sebuah ide-ide solusi. Pemahaman yang didapatkan disusun dengan rangkaian
pemahaman/crafting inside yang disajikan pada Tabel 4 dibawah ini.

Tabel 4. Merangkai Pemahaman/crafting inside

Informasi

Inspirasi

Memorability

Ternyata media
pembelajaran berpengaruh
terhadap hasil belajar
peserta didik

Membuat media pembelajaran
untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik

Melalui rancangan pembelajaran dan media
pembelajaran yang inovatif, menarik dan bervariasi
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dan
mereka mampu memahami pembelajaran dengan
baik (Nursita et al., 2022).

Ternyata beberapa peserta
didik tergolong dalam fast
learner dan slow learner
dalam pembelajaran IPA.
Terdapat peserta didik
inklusi.

Melakukan asesmen awal untuk
mengetahui kebutuhan belajar,
karakteristik peserta didik
sehingga guru dapat melakukan
pemetaan peserta didik dan
menyesuaikan rancangan serta
asesmen pembelajaran

Melalui pemetaan bagi peserta didik dan
menyesuaikan rancangan serta asesmen
pembelajaran membantu peserta didik tipe fast
learner dan slow learner serta peserta didik inklusi
dalam pembelajaran IPA. Pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik
dapat membantu guru dalam memberikan perlakuan
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yang tepat agar mereka lebih mudah memahami
pembelajaran (Nursita et al.,, 2022).

Ternyata pembelajaran Menyusun rancangan Dengan pembelajaran yang bervariasi sesuai dengan
belum maksimal dalam pembelajaran serta media kebutuhan dan karakteristik peserta didik,
mengakomodasi kebutuhan  pembelajaran yang inovatif serta  diharapkan peserta didik mampu memahami materi
dan karakteristik peserta bervariasi berdasarkan hasil pembelajaran dengan baik (Naibaho, 2023).
didik asesmen diagnostik, observasi

maupun wawancara
Ternyata media dan Menyusun rancangan Melalui penerapan media serta metode pembelajaran
metode pembelajaran pembelajaran serta media yang menarik diharapkan dapat meningkatkan
dapat mempengaruhi pembelajaran yang inovatif tingkat pemahaman peserta didik (Pubian &
tingkat pemahaman sesuai dengan kebutuhan dan Herpratiwi, 2022).
peserta didik karakteristik peserta didik

Pada tahap define bertujuan untuk merumuskan tujuan perancangan atau yang disebut dengan
Design Challenge. Fase ini merupakan salah satu fase paling menarik dalam proses Design Thinking
Guru perlu menganalisis dan memahami permasalahan yang sudah didapatkan, setelah itu akan
digabungkan untuk menghasilkan gambaran besar yang masuk akal . perumusan design challenge
menggunakan teknik point of view dengan menggabungkan pemahaman mengenai pengguna,
kebutuhan dan karakteristik, dan insight/temuan dari fase empathize (Dam & Siang, 2020). Rumusan
design challenge tersaji pada Tabel 5 dibawah ini.

Tabel 5. Design Challenge

Bagaimana kita bisa merancang media pembelajaran Bagaimana kita bisa merancang media pembelajaran bagi

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik peserta didik tergolong dalam fast learner dan slow learner
serta peserta didik inklusi dalam pembelajaran IPA.

Bagaimana kita bisa memaksimalkan dalam Bagaimana kita bisa merancang media pembelajaran

mengakomodasi kebutuhan dan karakteristik peserta didik  untuk meningkatkan tingkat pemahaman peserta didik
melalui penggunaan media pembelajaran

Berdasarkan hasil Design challenge yang sudah disusun, memunculkan permasalahan yang
paling sesuai dengan kebutuhan spesifik pengguna/peserta didik, yaitu:

“Bagaimana kita bisa memaksimalkan dalam mengakomodasi kebutuhan dan
karakteristik peserta didik melalui penggunaan media pembelajaran”

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan sesuai mampu membantu pemahaman peserta
didik. Hal ini selaras dengan penelitian Wulandari (2023) bahwa pemilihan media yang tepat dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru dan menekankan
pada pemberian pengalaman yang konkret dalam pembelajaran.

3.3. Tahap Ideate

Fase Ideate dalam Design Thinking berfokus dalam mencari ide-ide baru yang dapat dijadikan
solusi dari rumusan Design challenge. Misalnya dalam pendidikan, ide yang dihasilkan dapat
berupa metode belajar yang inovatif, kreatif maupun media pembelajaran. Contohnya
seperti penelitian milik Aruna (2021) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis
game sejarah perjalanan jendral Soedirman dalam perang gerilya Kabupaten Pacitan. Pada
fase ini, dimunculkan berbagai macam ide yang tersaji pada Tabel 6 dibawah ini.

Tabel 6. Design Challenge

Ide 1 Ide 2

Menggunakan bahan yang tersedia di alam untuk Mengajak peserta didik untuk langsung melaksanakan
praktikum, seperti batang kayu, batu, dll. pengamatan di lingkungan sekolah

Ide 3

Menggunakan pembelajaran berbasis game yaitu “Game Make a Match ” untuk meningkatkan hasil belajar IPA
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Berdasarkan ketiga ide tersebut disesuaikan kembali dengan kondisi dan kebutuhan
peserta didik. Sehingga memunculkan ide yang terpilih yaitu

“Menggunakan media pembelajaran berbasis game yaitu Game Make a Match untuk
meningkatkan hasil belajar IPA”

Deskripsi produk media pembelajaran berbasis game yaitu Game Make a Match disajikan
pada Tabel 7 di bawah ini.

Tabel 7. Deskripsi produk

Gambarkan Ide Gagasan apa yang mendasari ide Anda?

media Media pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik.

pembelajaran Anda  Pembelajaran belum memenuhi kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

di sini Media dan metode pembelajaran dapat mempengaruhi tingkat pemahaman peserta didik.

Fitur apa saja yang terdapat pada ide media pembelajaran Anda?
Kartu soal : tugas atau soal yang harus dikerjakan oleh peserta didik.
Kartu jawaban: berisi jawaban yang harus dicocokkan dengan kartu soal oleh peserta didik

Buatlah skenario interaksi pengguna saat menggunakan ide media pembelajaran dari awal hingga
akhir

Peserta didik menggunakan media pembelajaran dengan bimbingan guru di kelas:

Guru membimbing peserta didik memulai pembelajaran dengan salam dan berdoa.

Guru memeriksa presensi, memberikan apersepsi, dan motivasi kepada peserta didik.

Guru menyampaikan garis besar materi pembelajaran kepada peserta didik.

Guru menugaskan peserta didik untuk membentuk kelompok.

Guru menjelaskan langkah-langkah permainan Game Make a Match

Peserta didik bersama dengan teman kelompoknya mulai mencocokkan soal dan jawaban yang
sudah disediakan oleh guru, setelah itu kartu soal dan jawaban di tempelkan pada papan yang
sudah disediakan.

Guru bersama peserta didik mengoreksi hasil kerja peserta didik.

Guru bersama peserta didik melakukan refleksi terhadap proses pembelajaran hari ini.

Pemilihan Game Make a Match didasarkan pada kebutuhan dan karakter peserta didik
yang didominasi dengan gaya belajar kinestetik. Disisi lain berdasarkan tahap define
menunjukkan bahwa peserta didik memerlukan pembelajaran yang dapat membantu
mereka memahami pembelajaran dengan baik. Selain itu penggunaan game dalam
pembelajaran mampu meningkatkan motivasi mereka dalam belajar yang berdampak pada
hasil belajar (Yulianti & Muhammadi, 2020). Hal ini diperkuat dengan penelitian milik
Mahfiah (2021) yang mana melalui penerapan penggunaan metode smart game dan
pembelajaran kooperatif tipe make a match dapat meningkatkan kemampuan menyebutkan
nama-nama dan tugas-tugas malaikat Allah dengan bahwa prestasi belajar peserta didik
mengalami peningkatan dari siklus [ sampai siklus III yaitu siklus I (78%), siklus II (91,03%), dan
siklus III (95,86%). Sehingga penggunaan Game Make a Match dapat menjadi pilihan dalam
mengembangkan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik.

3.4. Tahap Prototyping

Pengembangan prototipe sangat penting dalam tahapan Design Thinking. Melalui prototipe,
guru dapat menguji apakah ide yang dikembangkan sudah sesuai dengan kebutuhan peserta didik
atau tidak. Terdapat dua jenis prototipe, yaitu:

3.4.1. Low Fidelity prototype (prototipe ketepatan rendah):
Prototipe ini biasanya digunakan di awal perancangan. Prototipe ini memiliki ciri yaitu
sederhana dan murabh, seperti prototipe dari kertas. Kelebihannya: murah, mudah diubah, dan bisa

dibuat oleh siapa saja. Namun, kekurangannya yaitu kurang nyata dan sulit untuk interaksi (Sari,
2020).
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3.4.2. Medium Fidelity Prototype (prototipe ketepatan medium):

Prototipe ini lebih detail, sudah mencakup beberapa elemen desain dan fitur dasar. Memberikan
gambaran yang lebih baik tentang bagaimana interaksi berlangsung dan tata letaknya. Kelebihannya:
Desain mudah dan murah namun menarik. Namun, kekurangannya yaitu waktu pembuatan cukup
lama.

3.4.3. High Fidelity prototype (prototipe ketepatan tinggi):
Prototipe ini digunakan di tahap akhir perancangan. Lebih mendekati produk akhir dan
memiliki detail fitur yang lebih baik. Contohnya adalah versi Beta dari aplikasi seperti e modul.

Kelebihannya: menarik dan lebih akurat untuk pengujian, namun lebih mahal dan sulit diubah
(Mandaraka, 2023).

Interaktivitas dan

Akurasi Tinggi High fidelity prototype

Middle fidelity prototype

Low fidelity prototype

Interaktivitas dan
Akurasi Rendah

Sumber daya minim Sumber daya banyak

Gambar 3. Jenis Prototipe
Ada juga variasi prototipe berdasarkan bahan dan penggunaannya (Kemendikbud, 2022):
a. Sketsa dan diagram: Paling sederhana, tapi kurang interaktif.
b. Paper prototype: Termasuk Low Fidelity, dibuat dari kertas dan bisa 2D atau 3D.
c. Model fisik: Seperti maket atau cetakan 3D, bisa dibuat dari bahan seperti Lego atau mainan.
d. Storyboard: Urutan peristiwa visual untuk menstimulasikan sistem atau layanan.

e. Persona dan Journey: Persona adalah tokoh imajiner yang mirip dengan pengguna, sedangkan
Journey menggambarkan pengalaman pengguna dari awal hingga akhir.

Semua jenis prototipe ini membantu perancang memahami dan memperbaiki desain dengan
lebih baik. Berdasarkan hal tersebut, media pembelajaran Game Make a Match termasuk dalam
kelompok yaitu Low Fidelity Prototype dengan menggunakan bahan kertas. Hal ini terlihat dari
sumber daya yang digunakan untuk membangun prototipe yang disajikan pada Tabel 8 sebagai
berikut.

Tabel 8. Sumber daya

Aspek Keterangan
Waktu Waktu yang digunakan dalam membuat media Game Make a Match sekitar 3-5 hari
Tenaga Tenaga yang digunakan berupa SDM dari peneliti dan dibantu dengan perangkat berupa

Laptop.



Jurnal MIPA dan Pembelajarannya, 3(12), 2023

Dana Dana yang dikeluarkan sejumlah Rp. 20.000

Kertas Buffalo 6 Ibr : Rp. 3000

Gunting : (gratis)

Lem double tape  :Rp 5.000

Cetak : Rp. 13.000
Keterbatasan alat dan Alat dan bahan mudah ditemukan di sekitar dengan harga yang terjangkau.
bahan

Berikut disajikan desain prototipe media pembelajaran Game Make a Match yang disajikan pada
tabel 9 di bawabh ini.

Tabel 9. Set design pada game make a match

Fitur Gambar

OO i =

Game

Make a Match

Papan identitas kelompok Kelompok 1

Nama Anggeta Kelompok Kelos. Skor

O i -

Game

Make a Match

Petunjuk Permainan

1.Sapkan karty soal, kartu jawaban dan papan tulls.

2 denga 1pok yang sudah di

3.Setiap orang dalam kelompok bergantian mengambil kartu soal dan
membacakannya kepada anggota kelompok

4 Bersama-sama, carilsh Jawsban yang sesuai dari karty jawaban yang
tersadia dengan berdiskus! dan bekerja sama,

5.Setelah menemukan jawaban yang benar, tempelkan pasangan kartu
Peraturan Game Make A Match e

6.Lanjutkan proses inl dengan anggota kelompok berlkutnya hingga waktu
habis. Periksa bersama apakah jawaban yang diberikan sudah benar
o ek dar sk o yang sl

7. habis, ¥ depan kelas.

B.Jawaban yang djawab dengan benar akan mendapatkan poin.
Kelompok dengan poin tertinggl menjadi pemenangnya.

9. Selamat bermain dan belsjor bersama!

Contoh penyusunan 2
kartu di papan tulis

oom= com com- com
Kartu Soal Kartu Soal Karku Seal Kartu Soal
Ciri makhluk hidup. Ciei makhluk hidup Ciri makhluk hidup Ciri makhluk hidup.

P :
\x p

Kartu Soal dan Jawaban Game Make A

Match com~ com- cem~ cem
P S - PR
Bernafas Msinkoutubicon Bergerak Iritabilitas
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3.4.4. Tahap Testing

Pada tahap Testing berfokus dalam bagaimana pengguna merasa saat menggunakan sebuah
produk atau layanan yang sudah dibuat. Tahap ini disebut dengan user-testing atau uji coba dengan
pengguna. Untuk memberikan pengalaman secara nyata, maka penyajian rancangan bukan hanya
sekedar desain, melainkan sebuah prototipe yang sudah selesai dibuat. Pengujian dilaksanakan pada
peserta didik kelas 7 SMP Sriwedari dengan jumlah peserta didik sejumlah 7 orang. Materi yang
digunakan yaitu materi klasifikasi makhluk hidup. Berikut adalah hasil belajar peserta didik selama
penggunaan media pembelajaran Game Make A Match yang disajikan pada tabel 10 di bawah ini.

Tabel 10. Hasil Belajar Peserta Didik

Nama Siklus I Siklus I
Adj 70 85
Add 90 95
Faz 80 80
Fa 90 85
Ib 70 70
Ind 76 80
Va 90 95
Nilai Terendah 70 70
Nilai Tertinggi 90 95
Rata-rata 81 84
Ketuntasan (KKM: 75) 71% 86%

Berdasarkan hasil pengujian, terlihat peningkatan hasil belajar peserta didik dari siklus I dan
siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Game Make A Match dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Pada siklus I hasil perolehan nilai peserta didik mencapai rata-rata kelas
81 dengan ketuntasan sebesar 71%. Kemudian pada siklus II mengalami peningkatan menjadi 86%
dengan rata-rata kelas 84.

Gambar 4. Peserta didik menggunakan media pembelajaran Game Make A Match
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Berdasarkan hasil refleksi selama pengujian media pembelajaran Game Make A Match,
terdapat beberapa perbaikan dan masukan yang muncul yang disajikan pada Tabel 11.

Tabel 11. Saran perbaikan

Hal yang sudah baik/berhasil: Hal yang kurang baik/kurang berhasil:

Peserta didik aktif dalam belajar Tingkat kesulitan soal perlu ditingkatkan

Pemahaman peserta didik meningkat

Ide-ide yang muncul: Pertanyaan/kebingungan yang muncul:

Memberikan hadiah kepada pemenang game Gambar apakah ini? (gambar pada kartu soal yang mana
peserta didik belum mengetahui nama objek dalam gambar
tersebut)

Gambar 5. Media pembelajaran Game Make A Match

Hasil uji testing menunjukkan bahwa terjadi peningkatan hasil belajar dari Siklus 1 - Siklus 2.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Game “Make A Match" dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini juga diperkuat dari penelitian milik Fauhah & Rosy
(2021) bahwa pembelajaran make a match membantu peserta didik dalam pemahaman serta
menjadikan suasana belajar menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, diperoleh kesimpulan bahwa desain media
pembelajaran Game “Make A Match" menggunakan pendekatan design thinking pada pembelajaran
[PA menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik. Pada siklus I, hasil perolehan nilai peserta
didik mencapai rata-rata kelas 81 dengan ketuntasan sebesar 71%. Kemudian pada siklus II, terjadi
peningkatan menjadi 86% dengan rata-rata kelas 84. Dengan demikian, desain media pembelajaran
Game "Make A Match" dengan menggunakan pendekatan Design Thinking pada pembelajaran IPA
dapat digunakan untuk membantu meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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