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Abstract. One of the crucial problems in education is the difficulty of students to 

understand mathematics. Many students often think that mathematics is a difficult subject 

to learn. One way to increase students' interest and understanding, especially in subjects 

that are considered difficult such as mathematics, is the use of games in mathematics. 

The subjects of this research were class X students at SMKN 1 Pasuruan. The aim of this 

research is to determine the need for game as media in mathematics and to implement 

"Memorize Math Squidward" game media. The research method used is descriptive 

qualitative, then data analysis carried out in this research refers to the Miles and 

Huberman model, namely (1) data reduction; (2) data presentation; (3) 

verification/drawing conclusions. The findings of this research are 95.7% of students are 
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interested in using game media in mathematics learning, with 98.6% of students agree if 

teachers apply game media in mathematics learning to improve students' activity and 

learning outcomes, and 98.6% of students feel happy if Mathematics learning is assisted 

by game media. One of the game that can be implemented with students is the game 

"Memorize Math Squidward". 

Keywords: Needs Analysis, Game Media, Memorize Math Squidward, SPtLDV. 

 

Abstrak. Salah satu masalah krusial dalam dunia pendidikan adalah sulitnya siswa 

memahami matematika. Banyak siswa yang menganggap bahwa matematika adalah 

pelajaran yang sulit untuk dipelajari. Salah satu cara untuk meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terutama pada mata pelajaran yang dianggap sulit seperti matematika 

adalah dengan menggunakan permainan dalam pembelajaran matematika. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas X di SMKN 1 Pasuruan. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui kebutuhan akan media permainan dalam pembelajaran matematika dan 

mengimplementasikan media permainan “Memorize Math Squidward”. Metode 

penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif, kemudian analisis data yang 

dilakukan dalam penelitian ini mengacu pada model Miles dan Huberman, yaitu (1) 

reduksi data; (2) penyajian data; (3) verifikasi/penarikan kesimpulan. Temuan dari 

penelitian ini adalah 95,7% siswa tertarik untuk menggunakan media permainan dalam 

pembelajaran matematika, dengan 98,6% siswa setuju jika guru menerapkan media 

permainan dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar siswa, serta 98,6% siswa merasa senang jika pembelajaran matematika dibantu 

dengan media permainan. Salah satu permainan yang dapat diterapkan bersama siswa 

adalah permainan “Menghafal Matematika Squidward”. 

Kata Kunci: Analisis Kebutuhan, Media Permainan, Menghafal Matematika Squidward, 

SPtLDV. 

 

LATAR BELAKANG 

Pendidikan sangat penting karena pendidikan adalah bentuk investasi jangka 

panjang. Pendidikan dikatakan sebagai investasi jangka panjang dikarenakan pendidikan 

lebih dari sekedar pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga membentuk karakter dan 



membuka peluang masa depan yang lebih baik (Aprima & Sari, 2022). Pendidikan adalah 

fondasi yang sangat penting dalam kehidupan seseorang dan masyarakat secara 

keseluruhan. Memahami pendidikan sebagai investasi jangka panjang artinya tidak hanya 

sebagai cara untuk mendapatkan pengetahuan, tetapi juga sebagai cara untuk membangun 

masa depan yang lebih baik (Nurhayati dkk., 2024). Pendidikan tidak hanya mengajarkan 

keterampilan teknis, tetapi juga membentuk karakter, sikap, dan nilai-nilai yang akan 

mempengaruhi perilaku individu sepanjang hidupnya. Oleh karena itu, dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan yang efektif diperlukan suatu upaya agar dapat 

tercapai tujuan tersebut. Tercapainya tujuan pendidikan yang efektif tentunya sistem dan 

proses belajar yang baik sangat diperlukan. Hal ini mencakup pengembangan kurikulum 

yang relevan, metode pengajaran yang inovatif, dan lingkungan belajar yang mendukung.  

Tercapainya suatu pendidikan yang memiliki tujuan dalam mengembangkan 

potensi siswa tentunya dibutuhkan suatu sistem dan proses belajar yang baik serta peran 

krusial yang dimiliki seorang guru dalam menyalurkan ilmu pengetahuan kepada siswa. 

Guru berfungsi sebagai mentor yang dapat mendorong siswa untuk mencapai suatu 

potensi penuh sebab guru tidak hanya sekedar menyebarkan pengetahuan (Lekahena dkk., 

2024). Salah satunya menggunakan suatu media permainan pembelajaran yang mampu 

menunjang tujuan dari sistem pendidikan nasional, terlebih lagi pada mata pelajaran yang 

siswa anggap sulit untuk dipahami seperti ilmu matematika (Dalimunthe, 2019; Fauzian 

Rambe dkk., 2023). Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang selalu 

tercantum dalam kurikulum pendidikan, yang menuntut siswa untuk mengkaji dan 

memahami konsep-konsep matematis. Seperti yang diungkapkan oleh Mukmilah & 

Lestari. (2023), matematika adalah ilmu yang universal dan memiliki peran penting 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Pelajaran matematika tidak hanya sekadar berhitung, tetapi juga melibatkan 

pemahaman, pengaitan, dan pencarian solusi terhadap permasalahan yang ada. Dengan 

belajar matematika, siswa diajarkan untuk berpikir kritis, logis, dan analitis. Ini 

membantu mereka dalam menyelesaikan masalah secara sistematis dan memahami 

hubungan antara berbagai konsep. Oleh karena itu, cara yang praktis dan kontekstual 

dalam pembelajaran matematika di sekolah seharusnya dilakukan melalui media. 

Menggunakan media yang menyenangkan dan relevan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep matematika, misalnya penerapan permainan (Fauziyah 
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dkk., 2024). Dengan cara ini, siswa tidak hanya belajar menghitung, tetapi juga belajar 

untuk mengaitkan konsep matematika dengan situasi sehari-hari dan mencari solusi untuk 

masalah yang mereka hadapi sambil bermain.  

Penggunaan media permainan pembelajaran yang menarik merupakan salah satu 

strategi untuk meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa, khususnya pada mata 

pelajaran matematika yang dianggap sulit dan menantang (Susilo & Sofiarini, 2020). 

Media pembelajaran yang menghibur dan interaktif dapat meningkatkan semangat siswa 

untuk belajar dan menyederhanakan ide-ide yang kompleks. Pembelajaran dapat menjadi 

lebih menarik dan dinamis dengan penggunaan media permainan. Dari penggunaan 

media permainan tersebut motivasi dan keterlibatan siswa dalam belajar akan meningkat, 

dan mereka akan lebih mampu memahami ide-ide yang menantang. Permainan 

matematika sendiri adalah alat yang ampuh untuk meningkatkan antusiasme dan minat 

siswa dalam belajar (Guritno, 2023). Sebagian besar siswa sering merasa matematika 

adalah mata pelajaran yang membosankan atau sulit. Dengan menggunakan permainan, 

suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Permainan 

memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat langsung dalam pembelajaran, 

mengurangi rasa takut terhadap matematika, dan menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik. Permainan matematika juga dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dan kemampuan memecahkan masalah siswa. Dalam permainan, siswa dihadapkan 

pada situasi yang membutuhkan mereka untuk membuat keputusan yang logis dan 

merencanakan langkah-langkah tertentu untuk mencapai tujuan. Proses ini membantu 

mengembangkan kemampuan analitis dan strategi pemecahan masalah. Siswa diajak 

untuk berpikir secara sistematis, menganalisis berbagai kemungkinan, dan memilih solusi 

yang paling efektif serta kemampuan yang sangat berguna baik dalam matematika 

maupun kehidupan sehari-hari. 

Salah satu permainan yang dapat diimplementasikan kepada siswa yaitu 

permainan “Memorize Math Squidward”. Dalam permianan ini siswa akan diasah daya 

ingat dan kerja sama dalam menyelesaikan permasalahan matematika. Permainan ini 

diciptakan salah satunya untuk meningkatkan minat belajar siswa didalam kelas. 

Permainan ini dapat diimpelementasikan pada materi Sistem Pertidaksamaan Linier Dua 

Variabel (SPtLDV). Materi ini merupakan salah satu topik matematika yang relevan 



dengan kehidupan sehari-hari, yang membahas hubungan antara dua variabel melalui 

pemecahan masalah sederhana, hal ini menjadikan siswa kurang berminat dalam 

menyelesaikan persoalan tentang SPtLDV jika tidak memanfaatkan permainan 

matematika. SPtLDV membahas cara menyelesaikan dan menggambarkan sistem 

pertidaksamaan yang melibatkan dua variabel, biasanya x dan y. Materi SPtLDV 

mendorong siswa untuk berpikir kritis dengan cara mengidentifikasi, menganalisis, 

membentuk model matematika, dan menyelesaikan masalah dengan kesimpulan yang 

tepat. Dalam menyelesaikan masalah SPtLDV tentunya akan lebih menarik jika 

menggunakan media permainan matematika, salah satunya yaitu media “Memorize Math 

Squidward”. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti ingin mengimplementasikan 

media permainan “Memorize Math Squidward”, namun sebelum itu, perlu dilakukan 

analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan media permainan pada pembelajaran 

matematika di kelas X SMKN 1 Pasuruan. 

 

METODE PENELITIAN 

Metodologi kualitatif deskriptif digunakan dalam penelitian kualitatif ini. 

Penelitian kualitatif deskriptif adalah pendekatan penelitian yang bertujuan untuk 

menggambarkan, memaparkan, dan menginterpretasikan fenomena atau kejadian yang 

terjadi di lapangan (Habsy, 2020). Dalam penelitian ini, peneliti tidak fokus pada 

pengujian hipotesis atau pengukuran numerik, melainkan lebih kepada pemahaman 

mendalam terhadap fenomena sosial atau perilaku yang diamati. Penelitian ini 

menggunakan data deskriptif yang menggambarkan fenomena dalam bentuk narasi atau 

kata-kata, sering kali berdasarkan wawancara, observasi, atau dokumentasi. Deskripsi 

ikhtisar dari data yang diperoleh merupakan data yang dihasilkan, yang disajikan dalam 

bentuk deskripsi teks naratif. Fokus dalam penelitian ini adalah mendeskripsikan 

kebutuhan media permainan “Memorize Math Squidward” pada pembelajaran 

matematika SMA/SMK. Waktu penelitian dilakukan pada bulan November 2024. Tempat 

penelitian ini dilakukan di salah satu Sekolah Menengah Atas Negeri di Kota Pasuruan. 

Subyek penelitian peserta didik kelas X di sekolah tersebut. Pendekatan Miles dan 

Huberman, yang menekankan proses interaktif dan berkelanjutan dalam menafsirkan data 

kualitatif, dikutip dalam prosedur pemrosesan data penelitian ini. 
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Gambar 1. Skema Analisis Data Miles and Huberman 

 

Berdasarkan Gambar 1, langkah analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

berdasarkan model Miles dan Huberman, yaitu: (1) Reduksi data disebut juga 

pengumpulan data yang mengacu pada proses merangkum, memilih elemen yang paling 

signifikan, memusatkan tentang hal yang penting, dan mencari tema atau pola; (2) 

penyajian data merupakan metode penyajian data yang paling sering digunakan dalam 

penelitian kualitatif. Tujuan penyajian data adalah untuk memudahkan pemahaman 

terhadap data yang dikumpulkan; (3) verifikasi dan penarikan kesimpulan dalam 

penelitian kualitatif merupakan penemuan baru yang belum pernah dilakukan 

sebelumnya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Adapun hasil respon angket analisis kebutuhan siswa yang sudah disebarkan di 

kelas X Jurusan Akuntansi SMKN 1 Pasuruan disajikan pada Gambar 2 s/d 7, yang 

dikelompokkan dalam dua kategori yaitu; (1) tanggapan siswa terkait mata pelajaran 

matematika (2) tanggapan Siswa terhadap penggunaan media permainan “Memorize 

Math Squidward”. 

Tanggapan Siswa terkait mata pelajaran matematika 

 

Pengumpulan Data Penyajian Data 

Verifikasi/Penarikan 

Kesimpulan 
Reduksi Data 



 

Gambar 2. Hasil respon siswa tentang sulitnya pelajaran matematika 

 

Gambar 2, menunjukkan diagram lingkaran hasil kuisioner siswa pada 

pembelajaran matematika menunjukkan bahwa 71,4% siswa menganggap matematika itu 

sulit, dan 28,6% menganggap matematika itu tidak sulit. 

 

Gambar 3. Hasil respon siswa penyebab pembelajaran matematika sulit 

 

Gambar 3, menunjukkan bahwa 54,3% siswa mengatakan materinya terlalu 

abstrak dan mengalami kesulitan dalam memahami pelajaran matematika, 25,7% siswa 

mengatakan tidak adanya permainan matematika yang membantu dalam pembelajaran 

yang menyebabkan kesulitan dalam memahami Pelajaran matematika, dan 20 % siswa 

mengatakan penyajian materi yang kurang menarik yang menyebabkan kesulitan dalam 

memahami Pelajaran matematika. 



 

ANALISIS KEBUTUHAN PENGGUNAAN MEDIA “MEMORIZE 

MATH SQUIDWARD” SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

SPTLDV DI SMKN 1 PASURUAN 

8 JMA - VOLUME 3, NO. 6, JUNI 2025 

  

 

 

 

Gambar 4. Hasil respon angket tentang pendapat siswa mengenai guru matematika 

 

Gambar 4, menunjukkan bahwa 42,9% siswa mengatakan metode pembelajaran 

diskusi kelompok yang diterapkan oleh guru matematika di kelas, 40% siswa mengatakan 

guru menyampaikan materi dengan latihan-latihan soal, dan 17,1% mengatakan metode 

pembelajaran ceramah yang diterapkan oleh guru matematika di kelas. 

Tanggapan Siswa terhadap penggunaan media permainan “Memorize Math 

Squidward”  

 

Gambar 5. Hasil respon angket siswa tentang ketertarikan dengan media permainan 

 

Gambar 5, menunjukkan bahwa 95,7% siswa tertarik untuk menggunakan media 

permainan pada pembelajaran matematika, dan 4,3% siswa mengatakan tidak tertarik 

untuk menggunakan media permainan pada pembelajaran matematika. 



 

Gambar 6. Hasil respon angket siswa tentang pendapat siswa terhadap penerapan media 

permainan 

 

Gambar 6, menunjukkan bahwa 98,6% siswa setuju jika guru menerapkan media 

permainan pada pembelajaran matematika untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar 

siswa, dan 1,4% siswa tidak setuju jika guru menerapkan media permainan pada 

pembelajaran matematika untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa. 

 

Gambar 7. Hasil respon angket siswa tentang perasaan pembelajaran matematika yang 

dibantu media permainan 

 

Gambar 7, menunjukkan bahwa 98,6% siswa merasa senang jika pembelajaran 

matematika dibantu oleh media permainan, dan 1,4% siswa merasa tidak senang jika 

pembelajaran matematika dibantu oleh media permainan. 
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Pembahasan 

Analisis Masalah 

Pada kurikulum merdeka, penggunaan metode pengajaran yang lebih kreatif dan 

inovatif menjadi tuntutan utama. Pendekatan ini diharapkan dapat menjadikan 

pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan. Agar proses belajar mengajar 

lebih menarik, guru harus lebih imajinatif dan inventif dalam pemilihan taktik, materi, 

model, dan teknik pembelajaran, hal ini diharapkan dapat memudahkan pemahaman 

siswa serta mencapai tujuan pembelajaran (Swandari dkk., 2022). Berdasarkan hasil 

angket siswa pada pembelajaran matematika menunjukkan bahwa 42,9% siswa 

mengatakan metode pembelajaran yang sering diterapkan oleh guru yaitu diskusi 

kelompok, dan 17,1% Siswa mengatakan metode pembelajaran ceramah yang diterapkan 

oleh guru matematika di kelas. Sebanyak 40% Siswa juga mengatakan bahwa cara guru 

menyampaikan materi yaitu dengan latihan-latihan soal.  

Berdasarkan hasil angket Siswa kelas X Jurusan Akuntansi SMKN 1 Pasuruan 

terkait mata pelajaran matematika menunjukkan bahwa terdapat 71,4% siswa 

menganggap matematika itu pelajaran yang sulit. Hal ini disebabkan karena sebanyak 

54,3% siswa mengatakan bahwa materi dalam matematika terlalu abstrak yang 

mengakibatkan Siswa merasa kesulitan dalam memahami pelajaran matematika, 

sehingga dapat memicu tingkat keberhasilan belajar mereka. Selain materinya yang 

bersifat abstrak, sebanyak 20% siswa juga mengatakan bahwa penyajian materi yang 

disajikan juga kurang menarik, dan 25,7% Siswa juga mengatakan bahwa penyebab 

mereka merasa kesulitan dalam memahami pelajaran matematika karena kurangnya 

media permainan matematika yang membantu dalam pembelajaran matematika. Oleh 

karena itu, guru perlu menyiapkan bahan atau media pembelajaran yang menarik guna 

mendukung proses pembelajaran yang sesuai dengan tujuan mereka (Febriyandani & 

Kowiyah, 2021). Hal ini juga sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 

(Fauziyah dkk., 2024). Pembelajaran matematika di sekolah seharusnya dilakukan 

dengan cara yang praktis dan kontekstual. Menggunakan media yang menyenangkan dan 

relevan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika 

(Fauziyah dkk., 2024). Misalnya, penerapan permainan. Dengan cara ini, siswa tidak 

hanya belajar menghitung, tetapi juga belajar untuk mengaitkan konsep matematika 



dengan situasi sehari-hari dan mencari solusi untuk masalah yang mereka hadapi sambil 

bermain.  

 

Analisis Kebutuhan 

Penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan menarik menjadi salah satu 

upaya untuk mengatasi permasalahan yang ada dalam pembelajaran matematika. Untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa tentunya diperlukan media pembelajaran yang 

interaktif dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan media permainan memudahkan 

siswa dalam pemahaman konsep yang sulit. Tidak hanya itu, media yang menarik dapat 

membantu siswa untuk mengingat materi yang disampaikan (Rohmaini dkk., 2020). Oleh 

karena itu, penting bagi seorang guru untuk menyiapkan media pembelajaran yang 

menarik guna mencapai tujuan pembelajaran secara efektif (Febriyandani & Kowiyah, 

2021). Salah satu media yang menarik dalam pembelajaran matematika yaitu media 

permainan yang dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

interaktif. Permainan matematika merupakan salah satu cara efektif untuk meningkatkan 

minat dan motivasi siswa dalam belajar. Permainan memberikan kesempatan bagi siswa 

untuk terlibat langsung dalam pembelajaran, mengurangi rasa takut terhadap matematika, 

dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik. 

Berdasarkan hasil angket Siswa kelas X Jurusan Akuntansi SMKN 1 Pasuruan 

terkait tanggapan Siswa terhadap penggunaan media permainan “Memorize Math 

Squidward”, 95,7% siswa tertarik untuk menggunakan media permainan pada 

pembelajaran matematika, 98,6% siswa setuju jika guru menerapkan media permainan 

pada pembelajaran matematika untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa, 

98,6% Siswa akan merasa senang jika pembelajaran matematika dibantu oleh media 

permainan. Salah satu permainan yang dapat diimplementasikan kepada siswa yaitu 

permainan “Memorize Math Squidward”. Dalam permainan “Memorize Math 

Squidward” siswa akan diasah daya ingat dan kerja sama dalam menyelesaikan 

permasalahan matematika. Permainan ini diciptakan salah satunya untuk meningkatkan 

minat belajar siswa didalam kelas. Permainan ini dapat diimpelementasikan pada materi 

Sistem Pertidaksamaan Linier Dua Variabel (SPtLDV). Materi ini merupakan salah satu 

topik matematika yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, yang membahas hubungan 

antara dua variabel melalui pemecahan masalah sederhana, Keterkaitan matematika 
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dengan aspek kehidupan sehari-hari tidak dapat diabaikan, namun banyak siswa merasa 

kesulitan dalam memahami masalah yang berhubungan dengan kehidupan nyata, yang 

berdampak pada hasil belajar yang rendah (Hidayatulloh, 2017). Dengan menggunakan 

permainan tersebut diharapkan Siswa akan lebih mudah memahami konsep SPtLDV. 

Studi terdahulu oleh Erawati. (2022); Ikhwan. (2018), menunjukkan bahwa metode 

permainan edukatif dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan 

dibandingkan metode konvensional. Permainan edukatif membantu menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga mempermudah siswa memahami 

materi. Media seperti permainan atau alat bantu berbasis aktivitas konkret terbukti 

mempermudah siswa dalam memahami konsep matematika. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan analisis hasil penelitian dapat ditarik beberapa kesimpulan antara 

lain: (1) matematika merupakan pelajaran yang sulit, (2) materi yang ada di matematika 

terlalu abstrak, (3) dalam proses pembelajaran guru sering menggunakan metode diskusi 

kelompok, (4) siswa tertarik untuk menggunakan media permainan pada pembelajaran 

matematika. (5) siswa setuju jika guru menerapkan media permainan pada pembelajaran 

matematika untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa, (6) siswa merasa 

senang jika pembelajaran matematika dibantu oleh media permainan. Sehingga peneliti 

dapat menyimpulkan dalam penelitian ini bahwa dibutuhkan media permainan 

“Memorize Math Squidward” pada materi SPtLDV untuk mempermudah guru dan 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran matematika kelas X SMA/SMK.  

 

Saran 

Berdasarkan hasil temuan temuan dapat diberikan saran sebagai berikut: a) 

Sekolah dapat membantu meningkatkan pemahaman guru mengenai media permainan 

yang efektif digunakan dalam pembelajaran karena media permainan diperlukan dalam 

pembelajaran di SMA/SMK, b) Hal ini dapat dijadikan sebagai bahan penelitian untuk 

penelitian selanjutnya mengenai subjek pengembangan media permainan. 
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