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Article history: Objective: This study analyzed the learning and media needs of Grade X students as a
Submitted: 6 August 2026 basis for developing interactive learning media based on Google Sites integrated with
Final Revised: 30 September 2026 entrepreneurship in fungi learning. Methods: A descriptive needs-assessment study
Accepted: 9 October 2026 was conducted at SMA Negeri 13 Kota Jambi. Data were obtained from a biology
Published: 30 October 2026 teacher interview and a questionnaire administered to 35 Grade X students.
Keywords: Quantitative responses were analyzed descriptively using percentages, while
Interactive interview data were summarized thematically. Results: All students owned
learning media smartphones and reported enjoying learning through digital devices and real-life
Fungi contextualization. However, only 37.1% reported adequate school Wi-Fi access,
Entrepreneurship indicating an infrastructure consideration for web-based learning. Existing media
Creative thinking were dominated by printed books/LKS (82.9%), PowerPoint (48.6%), and learning

videos (40.0%), while no student reported the use of interactive websites. All students
expressed interest in learning fungi through Google Sites, and 97.1% considered such
media necessary to facilitate understanding. Regarding content needs, 45.7%
experienced difficulty understanding fungi, 68.6% considered teacher explanations
insufficient, and 94.3% wanted learning that could be accessed easily anytime and
anywhere. Novelty: The study translates these needs into a design requirement that
combines web interactivity, audiovisual resources, contextual fungi applications,
entrepreneurship, and activities targeting creative thinking.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menganalisis kebutuhan belajar dan kebutuhan media siswa kelas X sebagai
dasar pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites yang terintegrasi
entrepreneurship pada materi fungi. Metode: Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif melalui
analisis kebutuhan di SMA Negeri 13 Kota Jambi. Data diperoleh dari wawancara guru biologi dan
angket kepada 35 siswa kelas X. Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif menggunakan persentase,
sedangkan data wawancara diringkas secara tematik. Hasil: Seluruh siswa memiliki smartphone dan
menyatakan senang belajar mengqunakan perangkat digital serta mengaitkan materi dengan
kehidupan nyata. Namun, hanya 37,1% siswa yang menyatakan fasilitas internet/Wi-Fi sekolah
tersedia, sehingga aspek akses perlu diperhatikan dalam pembelajaran berbasis web. Media yang
digunakan masih didominasi buku cetak/LKS (82,9%), PowerPoint (48,6 %), dan video pembelajaran
(40,0%), sedangkan pengqunaan website interaktif belum ditemukan. Seluruh siswa tertarik
menggunakan Google Sites, dan 97,1% menyatakan media tersebut diperlukan untuk mempermudah
memahami materi. Pada aspek materi, 45,7% siswa mengalami kesulitan memahami fungi, 68,6 %
menilai penjelasan guru belum cukup, dan 94,3% menginginkan pembelajaran yang mudah diakses
kapan dan di mana saja. Kebaruan: Temuan kebutuhan diterjemahkan menjadi spesifikasi media yang
memadukan interaktivitas web, audiovisual, konteks budidaya fungi, entrepreneurship, dan aktivitas
yang mengarah pada berpikir kreatif.

Kata kunci: Media pembelajaran; interaktif; fungi; entrepreneurship; berpikir kreatif
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Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Google Sites Terintegrasi Entrepreneurship
Pada Materi Fungi Untuk Mendukung Berpikir Kreatif Siswa SMA

PENDAHULUAN

Pendidikan sains pada era digital tidak hanya menuntut penguasaan konsep, tetapi
juga kemampuan peserta didik menghasilkan gagasan, melihat hubungan antarkonsep, dan
merancang solusi terhadap persoalan nyata. Berpikir kreatif merupakan salah satu
kompetensi yang relevan karena melibatkan kelancaran menghasilkan ide, keluwesan
menggunakan berbagai pendekatan, orisinalitas, dan elaborasi. Penelitian pada pembelajaran
biologi menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa masih perlu diperkuat dan
perlu dipetakan sebagai dasar pemilihan strategi pembelajaran yang sesuai (Handayani et
al., 2021; Putri & Alberida, 2022; Sari et al., 2023). Pada konteks pembelajaran biologi,
pendekatan berbasis proyek juga dilaporkan dapat memberikan ruang bagi siswa untuk
mengembangkan ide dan menyelesaikan masalah secara lebih aktif (Yamin et al., 2020;
Suwarno et al., 2020; Illahi et al., 2022).

Perkembangan ekosistem pembelajaran digital mendorong pengembangan media yang
tidak hanya menyajikan materi, tetapi juga mengintegrasikan aktivitas belajar yang
kontekstual, interaktif, dan berorientasi pada pengembangan keterampilan abad ke-21.
Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis web dan Google Sites
berpotensi memfasilitasi penyajian materi, visualisasi konsep, serta aktivitas pembelajaran
biologi secara fleksibel (Nasution et al., 2022; Salsabila & Aslam, 2022; Juhairiah et al., 2022).
Penelitian selanjutnya mengembangkan Google Sites melalui pendekatan STEM, inquiry,
dan problem-based learning untuk mendukung keterampilan peserta didik (Syafina et al.,
2024; Nurani et al., 2024; Aulia et al.,, 2024). Namun, berdasarkan fokus kajian tersebut,
penelitian terdahulu masih menunjukkan kecenderungan untuk menekankan aspek platform
digital, pendekatan pembelajaran, atau capaian keterampilan tertentu secara terpisah.
Integrasi keempat dimensi, yaitu penggunaan Google Sites sebagai platform media, materi
fungi sebagai konteks pembelajaran biologi, entrepreneurship sebagai orientasi kontekstual
dan aplikatif, serta indikator kemampuan berpikir kreatif yang terukur, masih perlu dikaji
secara lebih komprehensif. Oleh karena itu, penelitian ini diarahkan pada analisis kebutuhan
media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites terintegrasi entrepreneurship pada
materi fungi untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dan guru, sekaligus
merumuskan dasar pengembangan media yang relevan dengan karakteristik materi dan
berorientasi pada penguatan kemampuan berpikir kreatif siswa SMA.

Selain dimensi digital, pembelajaran biologi dapat dikaitkan dengan entrepreneurship
agar konsep sains tidak berhenti pada penguasaan teori. Pendidikan entrepreneurship
berkaitan dengan pengembangan kemampuan mengenali peluang, menghasilkan gagasan,
dan mengembangkan inovasi. Sejumlah penelitian menunjukkan adanya hubungan antara
pendidikan entrepreneurship dan kreativitas atau inovasi peserta didik (Wei et al., 2019;
Machali et al.,, 2021; Wang et al., 2022; Suparno et al., 2024). Dalam konteks Indonesia,
pemetaan literatur entrepreneurship menunjukkan perlunya pergeseran dari pembelajaran
yang hanya bersifat konseptual menuju pengalaman yang lebih praktis dan berbasis aktivitas
(Amalia & von Korflesch, 2021). Dengan demikian, integrasi entrepreneurship dalam
pembelajaran biologi dapat diarahkan pada aktivitas yang menghubungkan konsep,
peluang, produk, dan penyelesaian masalah.

Materi fungi memiliki karakteristik yang sesuai untuk pendekatan tersebut karena
konsep struktur, fungsi, siklus hidup, dan pemanfaatan fungi dapat dihubungkan dengan
konteks kehidupan dan kegiatan produktif. Penelitian pengembangan media pada materi
fungi menunjukkan bahwa topik ini dapat dikemas melalui media berbasis proyek dan
diarahkan pada keterampilan pemecahan masalah (Yusup et al., 2022). Oleh karena itu,
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materi fungi khususnya konteks budidaya jamur tiram sebagaimana dirancang dalam
proposal penelitian memungkinkan siswa menghubungkan pengetahuan biologis dengan
pengamatan, perancangan, pengambilan keputusan, dan peluang kewirausahaan.

Analisis kebutuhan awal di SMA Negeri 13 Kota Jambi menunjukkan adanya
kesenjangan antara ketersediaan fasilitas digital dan pemanfaatannya dalam pembelajaran
fungi. Pembelajaran masih didominasi buku cetak, sedangkan PowerPoint dan Quizizz
digunakan secara terbatas; media interaktif berbasis Google Sites belum tersedia. Meskipun
sekolah memiliki proyektor, akses Wi-Fi, dan laboratorium komputer, pemanfaatan
teknologi belum terintegrasi secara sistematis ke dalam aktivitas pembelajaran. Berdasarkan
wawancara guru, media yang dibutuhkan harus mudah diakses dan digunakan, mendorong
keterlibatan aktif siswa, serta meningkatkan antusiasme belajar. Selain itu, sekitar 50% siswa
dilaporkan telah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada materi fungi,
sementara kemampuan berpikir kreatif dinilai cukup, tetapi belum merata. Kondisi ini
menunjukkan bahwa kebutuhan pengembangan media tidak hanya berkaitan dengan
penyediaan platform digital, tetapi juga dengan desain aktivitas yang mampu
mengakomodasi keragaman kemampuan siswa, membantu pemahaman konsep fungi, dan
menghubungkan materi dengan penerapan kontekstual melalui entrepreneurship.

Berbeda dari penelitian yang langsung berfokus pada pengembangan atau pengujian
produk, penelitian ini menempatkan analisis kebutuhan sebagai dasar empiris untuk
merumuskan model konseptual dan prinsip desain media pembelajaran. Analisis tersebut
diarahkan pada empat aspek yang saling berkaitan, yaitu karakteristik akses dan kesiapan
teknologi siswa, kesulitan memahami konsep fungi, kebutuhan aktivitas entrepreneurship
yang relevan dengan materi, serta kebutuhan stimulasi empat indikator berpikir kreatif:
kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi
(elaboration). Keempat indikator tersebut diterjemahkan ke dalam kebutuhan aktivitas yang
memungkinkan siswa menghasilkan beragam gagasan, mengeksplorasi alternatif solusi,
mengembangkan ide orisinal, dan merinci gagasan menjadi rancangan atau inovasi produk
yang relevan dengan pemanfaatan fungi. Berdasarkan pemetaan tersebut, prinsip desain
media Google Sites yang diusulkan mencakup aksesibilitas, penyajian konsep secara
multimodal, interaktivitas, kontekstualisasi entrepreneurship, dan aktivitas bertahap yang
menstimulasi keempat indikator berpikir kreatif. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan
menganalisis kebutuhan media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites terintegrasi
entrepreneurship pada materi fungi untuk siswa SMA. Hasilnya diharapkan menghasilkan
spesifikasi kebutuhan pengguna dan landasan konseptual bagi pengembangan media yang
sesuai dengan kondisi pembelajaran serta berorientasi pada penguatan kemampuan berpikir
kreatif siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan studi analisis kebutuhan (needs assessment) dengan
pendekatan deskriptif. Analisis kebutuhan ditempatkan sebagai tahap awal pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites terintegrasi entrepreneurship pada
materi fungi. Secara keseluruhan, proposal menggunakan model pengembangan Lee dan
Owens, sedangkan artikel ini dibatasi pada hasil tahap Analysis, khususnya needs
assessment dan front-end analysis yang berkaitan dengan karakteristik siswa, teknologi,
media, materi, serta kebutuhan guru dan siswa. Pembatasan tersebut dilakukan agar
interpretasi hasil tidak melampaui data yang tersedia.

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 13 Kota Jambi dengan fokus pada analisis
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kebutuhan media pembelajaran interaktif berbasis Google Sites terintegrasi entrepreneurship
pada materi fungi. Populasi sasaran penelitian adalah siswa kelas X yang mempelajari materi
fungi pada fase E. Responden angket terdiri atas 35 siswa kelas X yang dipilih menggunakan
teknik purposive sampling berdasarkan kesesuaian dengan fokus materi dan tujuan analisis
kebutuhan. Kriteria responden meliputi siswa yang mengikuti pembelajaran biologi pada
materi fungi dan bersedia berpartisipasi dalam pengisian angket. Satu guru mata pelajaran
Biologi dilibatkan sebagai informan wutama melalui wawancara terstruktur untuk
memperoleh informasi mengenai pelaksanaan kurikulum, ketersediaan fasilitas, penggunaan
media, kendala pembelajaran, kemampuan berpikir kreatif siswa, pemanfaatan perangkat
digital, integrasi entrepreneurship, dan tanggapan terhadap rencana pengembangan media
Google Sites. Data siswa dikumpulkan menggunakan angket analisis kebutuhan dan
karakteristik yang terdiri atas 28 butir pertanyaan dengan pilihan respons sebagaimana
tercantum dalam instrumen penelitian. Pemilihan SMA Negeri 13 Kota Jambi didasarkan
pada pelaksanaan analisis kebutuhan awal di sekolah tersebut, terutama untuk
mengidentifikasi kesenjangan antara fasilitas digital yang tersedia dan pemanfaatannya
dalam pembelajaran fungi. Dengan demikian, sekolah diposisikan sebagai konteks studi
kebutuhan awal, bukan sebagai representasi seluruh SMA di Kota Jambi. Temuan penelitian
diinterpretasikan sesuai karakteristik sekolah dan responden yang terlibat sehingga
generalisasi ke sekolah lain memerlukan kajian lanjutan dengan cakupan dan karakteristik
sampel yang lebih luas.

Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif dengan menghitung persentase respons
menggunakan rumus P = (f/N) x 100%, dengan (P) sebagai persentase, (f) sebagai frekuensi
respons, dan (N) sebagai jumlah responden. Angket analisis kebutuhan siswa mengacu pada
proposal tesis yang mencakup karakteristik siswa, akses teknologi, kebutuhan media,
pembelajaran materi fungi, dan integrasi entrepreneurship. Data kualitatif dari wawancara
terstruktur dengan guru dianalisis secara deskriptif-tematik melalui reduksi data, penyajian
data, serta penarikan kesimpulan. Hasil kedua jenis data dibandingkan untuk merumuskan
spesifikasi desain media Google Sites yang terintegrasi entrepreneurship dan berorientasi
pada empat indikator berpikir kreatif, yaitu kelancaran, keluwesan, orisinalitas, dan
elaborasi. Rincian dimensi, indikator, jumlah butir, dan jenis respons instrumen disajikan
dalam tabel kisi-kisi instrumen. Validitas isi dan reliabilitas instrumen analisis kebutuhan
tidak dinyatakan telah terpenuhi apabila belum dilakukan pengujian yang sesuai. Analisis
pada tahap ini terbatas pada identifikasi kebutuhan dan perumusan dasar pengembangan
media, bukan pengujian efektivitas produk.

Tabel 1. kisi-kisi instrumen analisis kebutuhan

Dimensi Indikator yang dikaji Jumlah butir Jenis respons
Karakteristik Keperr.uhkan perangkat dan Sesuai N
siswa kebiasaan penggunaan pemetaan Pilihan tertutup
teknologi instrumen
Sesuai

Ketersediaan perangkat dan

Akses teknologi . pemetaan Pilihan tertutup
akses internet .
Instrumen
Pengalaman dan preferensi Sesuai
Kebutuhan media penggunaan media pemetaan Pilihan tertutup
pembelajaran instrumen
Pembelajaran Pengalaman belajar dan Sesuai s
. Pilihan tertutup
fungi kebutuhan pemahaman pemetaan
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materi instrumen
. Ketertarikan pada penerapan Sesuai
Integrasi . . . -
. materi fungi dalam budidaya pemetaan Pilihan tertutup
entrepreneurship , . h
jamur tiram Instrumen
. Mengikuti format
Total Angket ana!lsls kebutuhan 28 butir setiap butir dalam
siswa . .
instrumen asli
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Profil teknologi dan karakteristik belajar siswa

Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh responden memiliki smartphone dan
seluruh siswa menyatakan senang belajar menggunakan smartphone, laptop, atau komputer.
Selain itu, seluruh siswa menyukai pembelajaran yang mengaitkan materi dengan kehidupan

nyata.
Profil Teknologi dan Preferensi Belajar Siswa (n = 35)

100% 100% 100%
100 4

80 4

60%
60

i 37.1%

Memiliki Memiliki Senang belajar Mengaitkan materi Wi-Fi sekolah
smartphone laptop/komputer ~ dengan perangkat  dengan kehidupan tersedia
digital nyata

Persentase (%)

Seluruh siswa memiliki smartphone, senang belajar menggunakan perangkat digital,
dan mengaitkan materi dengan kehidupan nyata, namun ketersediaan Wi-Fi sekolah masih terbatas.

Gambar 1. Profil teknologi dan preferensi belajar siswa
Tabel 2. Kondisi penggunaan dan kebutuhan media pembelajaran

Indikator Respons Persentase Makna kebutuhan
Guru pernah Media sudah dikenal,
menggunakan media Ya 100% tetapi perlu
pembelajaran diversifikasi
Medla yang sering Buku cetak /LKS 82.9% Masih domlpan media
digunakan statis
. . . 0 Digital tetapi belum
Media yang digunakan PowerPoint 48,6% sepenuhnya interaktif
Konten audiovisual
Media yang digunakan Video pembelajaran 40,0% sudah mulai
digunakan
Webs1te interaktif yang Tidak ada 0% Terda}?at ruang inovasi
digunakan media berbasis web
Tertarik rpenggunakan Ya 100% Penerlmae%n avYal
Google Sites sangat tinggi
Google Sites
diperlukan untuk Ya 971% _Fltur interaktif
mempermudah dipandang relevan

memahami materi

Temuan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan perlu melampaui
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penyajian materi dalam format digital dengan menyediakan aktivitas yang menghubungkan
konsep fungi dengan konteks kehidupan nyata. Berdasarkan data preferensi belajar, 77,1%
siswa memilih kombinasi gambar dan video, 34,3% memilih visual, dan 8,6% memilih audio.
Namun, karena jumlah persentase ketiga kategori mencapai 120%, data tersebut perlu
ditinjau kembali berdasarkan format pilihan pada angket dan jawaban asli responden.
Apabila responden diperbolehkan memilih lebih dari satu kategori, persentase tersebut
harus dijelaskan sebagai respons multijawaban, bukan sebagai kategori yang saling eksklusif.
Sebaliknya, apabila setiap responden hanya diperbolehkan memilih satu kategori, frekuensi
dan persentase perlu dihitung ulang. Setelah konsistensi data dipastikan, hasil tersebut dapat
digunakan sebagai dasar untuk menentukan komposisi multimedia pada Google Sites,
dengan mempertimbangkan kebutuhan visualisasi konsep fungi, penggunaan video, dan
dukungan teks penjelas.

Ketersediaan perangkat pribadi menjadi modal penting untuk pengembangan media
berbasis web. Namun, akses internet sekolah menjadi faktor pembatas karena hanya 37,1%
siswa menyatakan sekolah telah memiliki fasilitas internet/Wi-Fi yang dapat dijangkau,
sedangkan 62,9% menyatakan sebaliknya. Kondisi ini menunjukkan bahwa desain Google
Sites perlu mempertimbangkan ukuran file, penggunaan video tersemat secara efisien,
navigasi sederhana, dan kemungkinan pembelajaran dilakukan dengan perangkat pribadi.
Studi tentang pembelajaran berbasis web di Indonesia juga menunjukkan bahwa motivasi,
sikap, dan kondisi pengguna dapat memengaruhi pengalaman belajar berbasis web
(Mahande et al., 2022; Singh et al., 2021).

Kesenjangan media pembelajaran dan kebutuhan Google Sites

Penggunaan media pembelajaran di kelas telah ada, tetapi belum menunjukkan variasi
yang memadai. Sebanyak 82,9% siswa menyatakan buku cetak dan LKS merupakan media
yang sering digunakan, diikuti PowerPoint 48,6% dan video pembelajaran 40,0%. Persentase
tersebut bukan berarti setiap jenis media digunakan secara eksklusif karena responden dapat
memilih lebih dari satu pilihan. Yang paling menonjol adalah tidak adanya siswa yang
melaporkan penggunaan website interaktif. Kondisi tersebut memperlihatkan adanya
kesenjangan antara kebiasaan media yang masih didominasi sumber cetak dengan
kebutuhan siswa terhadap pengalaman belajar digital yang lebih interaktif.

Temuan kebutuhan pengguna sangat kuat. Seluruh siswa menyatakan tertarik apabila
materi jamur dipelajari melalui media interaktif berbasis Google Sites, sedangkan 97,1%
menyatakan media tersebut diperlukan untuk mempermudah memahami materi. Kebutuhan
ini konsisten dengan penelitian pengembangan Google Sites yang menunjukkan bahwa
platform tersebut dapat digunakan untuk mengorganisasi materi, mengintegrasikan video
dan kuis, serta memberikan akses pembelajaran melalui browser (Salsabila & Aslam, 2022;
Juhairiah et al., 2022; Sundari et al., 2024). Studi pada materi mutasi juga menunjukkan
bahwa Google Sites dapat memperoleh penilaian validitas dan keterbacaan yang tinggi
ketika konten dan desain disesuaikan dengan kebutuhan pembelajar (Syafina et al., 2024).

Dengan demikian, kebutuhan media pada sekolah sasaran bukan sekadar 'membuat
website', tetapi membangun lingkungan belajar yang mengintegrasikan beberapa fungsi:
penyajian konsep, visualisasi fungi, video, latihan, umpan balik, aktivitas proyek, serta
konteks entrepreneurship. Penelitian tentang media digital juga menunjukkan bahwa media
yang lebih interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan keterlibatan dan kreativitas,
meskipun efektivitas akhir tetap harus dibuktikan melalui uji produk (Tobing et al., 2024;
Hidayah & Sutarto, 2023).
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Kondisi dan Kebutuhan Media Pembelajaran

Kondisi Penggunaan Media Saat Ini Kebutuhan dan Ketertarikan Media
100 97.1%

48.6%
40%

Persentase (%)

&

0%

Guru pernah Media saat ini Media saat ini Media saatini  Web interaktif Tertarik Google Sites
menggunakan buku/LKS PPT video saat ini menggunakan dibutuhkan
media Google Sites
pembelajaran

Sebagian besar guru dan siswa telah menggunakan media konvensional (buku/LKS, PPT, dan video),
namun belum ada penggunaan web interaktif. Siswa sangat tertarik dan membutinkan media pembelajaran
berbasis Google Sites.

Gambar 2. Kondisi penggunaan dan kebutuhan media pembelajaran
Kebutuhan pembelajaran pada materi fungi

Sebanyak 85,7% siswa menyatakan menyukai materi jamur, tetapi 45,7% tetap
melaporkan kesulitan memahami materi tersebut. Lebih lanjut, 68,6 % menyatakan penjelasan
guru belum cukup untuk membantu memahami materi, sedangkan 80,0% menggunakan
LKS atau jenis buku lain sebagai sumber belajar. Hanya 51,4% yang menyatakan dapat
memahami materi jamur dari LKS yang disediakan. Temuan ini menunjukkan bahwa
masalah bukan semata-mata rendahnya minat terhadap fungi, melainkan adanya kebutuhan
terhadap representasi materi yang lebih beragam dan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual.

Kebutuhan tersebut relevan dengan karakteristik materi fungi. Struktur, fungsi,
reproduksi, dan pemanfaatan fungi dapat divisualisasikan melalui gambar, video, animasi,
serta kegiatan proyek. Pengembangan media animasi berbasis Project Based Learning pada
materi fungi telah menunjukkan bahwa topik fungi dapat dikaitkan dengan aktivitas
problem solving dan aplikasi dalam kehidupan (Yusup et al., 2022). Oleh sebab itu, media
yang dikembangkan dalam penelitian lanjutan perlu menyediakan aktivitas yang tidak
hanya meminta siswa membaca informasi, tetapi juga mengamati, membandingkan,
menghasilkan gagasan, dan mengembangkan solusi.

Aspek akses belajar juga menonjol. Sebanyak 94,3% siswa menginginkan pembelajaran
yang dapat dilakukan dengan mudah di mana pun dan kapan pun. Temuan ini memperkuat
kebutuhan terhadap media berbasis web karena Google Sites dapat berfungsi sebagai pusat
sumber belajar yang diakses melalui browser. Namun, kebutuhan akses fleksibel harus
diseimbangkan dengan kondisi jaringan sekolah. Karena itu, media sebaiknya menggunakan
halaman yang ringan, video dengan ukuran terkontrol, navigasi singkat, serta tautan sumber
yang jelas. Penelitian tentang lingkungan belajar berbasis web menekankan bahwa faktor
motivasi, self-efficacy, dan engagement berperan dalam keberhasilan pembelajaran berbasis
teknologi (Mahande et al., 2022).

Tabel 3. Kebutuhan belajar dan kebutuhan konten pada materi fungi

Indikator Ya/positif Tidak/negatif Implikasi

Menyukai materi jamur 85,7% 14,3% Minat d.asar terha<.iap
materi cukup baik

Mengalami kesulitan Perlu visualisasi dan
memahami materi 45,7 % 54,3% v .
. scaffolding
jamur
Penjelasan guru belum 68,6% 31.4% Perlu sumber .bela]ar
cukup pendamping
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Media digital perlu
Menggunakan 0 0 melengkapi, bukan
LKS/buku lain 80.0% 200% sekadar mengganti
buku
Mengalfiml kesulitan ' 45.7% 543% Perlu latihan ‘dan
mengerjakan soal fungi umpan balik
Ingin belajar kapan dan 94,3% 5.7% Perlu akses web yang

di mana saja fleksibel

Kebutuhan Belajar pada Materi Fungi (n = 35)

100 + 94.3%
85.7%

80%
68.6%

Persentase (%)

Menyukai Mengalami kesulitan Merasa penjelasan Menggunakan Ingin belajar
materi fungi memahami fungi guru belum cukup LKS/buku lain kapan & di mana saja

Siswa menunjukkan minat yang tinggi terhadap materi fungi, namun masih mengalami kesulitan
memahami konsep dan membutuhkan media pembelajaran yang lebih fleksibel untuk dapat diakses
kapan dan di mana saja.

Gambar 3. Kebutuhan belajar siswa pada materi fungi
Kebutuhan integrasi entrepreneurship dan berpikir kreatif

Data wawancara guru memperlihatkan bahwa guru telah menggunakan model
kontekstual dan Project Based Learning pada kesempatan tertentu. Guru juga pernah
mengintegrasikan entrepreneurship pada materi bioteknologi melalui contoh pengolahan
tempe atau fermentasi yang memiliki nilai jual, tetapi belum menerapkannya pada materi
fungi. Guru menilai kemampuan berpikir kreatif siswa cukup; sebagian siswa mampu
mengaitkan informasi dengan kasus menggunakan bahasa sendiri, tetapi sebagian lainnya
masih kurang mampu. Guru juga menyebutkan bahwa salah satu penyebab rendahnya
kemampuan berpikir kreatif adalah siswa belum cukup dilatih untuk mengembangkan
kemampuan tersebut.

Temuan tersebut memperjelas arah integrasi entrepreneurship pada media.
Entrepreneurship tidak ditempatkan sebagai materi tambahan yang berdiri sendiri, tetapi
sebagai konteks untuk mendorong siswa menghasilkan ide dan melihat potensi pemanfaatan
fungi. Literatur menunjukkan bahwa entrepreneurship education dapat berhubungan
dengan kreativitas dan inovasi siswa, walaupun kekuatan hubungan tersebut bergantung
pada konteks, desain pengalaman belajar, dan karakteristik peserta didik (Wei et al., 2019;
Machali et al.,, 2021; Wang et al., 2022; Li et al., 2023). Studi pada siswa Indonesia juga
menunjukkan bahwa pendidikan entrepreneurship dapat dikaitkan dengan kreativitas dan
inovasi produk (Suparno et al., 2024). Karena penelitian ini masih pada tahap analisis
kebutuhan, hubungan tersebut diposisikan sebagai landasan desain, bukan sebagai bukti
efektivitas produk.

Berdasarkan indikator berpikir kreatif yang digunakan dalam proposal —kelancaran,
keluwesan, orisinalitas, dan elaborasi—media perlu menyediakan tugas yang
memungkinkan siswa menghasilkan lebih dari satu ide, menggunakan lebih dari satu cara
penyelesaian, menciptakan gagasan yang berbeda, dan memperinci gagasan menjadi
rancangan yang dapat dipertanggungjawabkan. Pendekatan tersebut konsisten dengan
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temuan penelitian mengenai pembelajaran berbasis proyek yang menempatkan siswa pada
situasi menghasilkan produk atau solusi dan dapat mendukung pengembangan kreativitas
(Yamin et al., 2020; Nasution et al., 2021; Illahi et al., 2022).

Spesifikasi kebutuhan media yang dihasilkan

Sintesis data guru dan siswa menghasilkan beberapa kebutuhan desain. Pertama, media
harus mobile-friendly karena 100% siswa memiliki smartphone. Kedua, media harus
mengutamakan audiovisual karena kombinasi gambar dan video menjadi preferensi utama.
Ketiga, media harus memuat materi fungi secara kontekstual dan tidak berhenti pada
definisi. Keempat, media perlu menyediakan aktivitas latthan dan umpan balik. Kelima,
entrepreneurship perlu hadir melalui konteks budidaya jamur tiram, identifikasi peluang,
perancangan produk, atau simulasi sederhana yang sesuai dengan jenjang SMA. Keenam,
aktivitas perlu diarahkan pada empat indikator berpikir kreatif. Ketujuh, desain harus
mempertimbangkan keterbatasan jaringan dengan struktur halaman ringan dan navigasi
sederhana.

Spesifikasi tersebut sejalan dengan arah penelitian Google Sites yang menekankan
kemudahan akses, integrasi multimedia, dan aktivitas pembelajaran. Studi pengembangan
Google Sites pada beberapa konteks menunjukkan bahwa platform dapat dikombinasikan
dengan konten, gambar, video, asesmen, inquiry, problem-based learning, dan profil pelajar
(Juhairiah et al., 2022; Sundari et al., 2024; Aulia et al., 2024). Dengan demikian, novelty
pengembangan yang diusulkan bukan pada penggunaan Google Sites semata, tetapi pada
penggabungan kebutuhan lokal sekolah, materi fungi, konteks entrepreneurship, dan target
berpikir kreatif dalam satu lingkungan belajar.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian memperlihatkan pola kebutuhan yang cukup konsisten antara data
siswa dan data guru. Pada sisi siswa, kebutuhan terhadap media digital terlihat dari
kepemilikan smartphone, preferensi belajar audiovisual, ketertarikan terhadap Google Sites,
dan keinginan belajar secara fleksibel. Pada sisi guru, media yang dibutuhkan adalah media
yang mudah digunakan dan mampu membuat siswa lebih aktif. Konvergensi dua sumber
data tersebut memberikan dasar yang lebih kuat untuk pengembangan produk
dibandingkan hanya menggunakan persepsi salah satu pihak. Kondisi media yang
didominasi buku cetak/LKS juga menunjukkan bahwa digitalisasi pembelajaran tidak
berarti menghilangkan sumber cetak. Media Google Sites sebaiknya berfungsi sebagai
pelengkap yang memperkaya pengalaman belajar melalui representasi multimedia dan
aktivitas. Hal ini sejalan dengan hasil kajian media web pada pembelajaran biologi yang
menunjukkan bahwa media berbasis web dapat menjadi sarana untuk memfasilitasi proses
pembelajaran apabila dikembangkan sesuai kebutuhan materi dan pengguna (Nasution et
al., 2022). Penelitian tentang Google Sites juga menunjukkan bahwa platform tersebut dapat
menjadi wadah pembelajaran yang praktis karena mudah diakses melalui browser (Salsabila
& Aslam, 2022).

Temuan 45,7% siswa mengalami kesulitan memahami materi fungi dan 68,6% merasa
penjelasan guru belum cukup menunjukkan perlunya pengayaan representasi materi. Pada
kondisi seperti ini, media perlu menggunakan prinsip multimodal: konsep disajikan dalam
teks singkat, diperkuat gambar/diagram, dijelaskan melalui video, kemudian diikuti
pertanyaan atau tugas yang meminta siswa menggunakan informasi. Penelitian
pengembangan media interaktif dengan fokus berpikir kreatif menunjukkan pentingnya
penyelarasan antara desain media, materi, dan indikator kreativitas (Hidayah & Sutarto,
2023; Hendriyani et al., 2022).
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Integrasi entrepreneurship juga harus dirancang sebagai pengalaman belajar, bukan
sekadar penyisipan istilah kewirausahaan. Misalnya, setelah mempelajari karakteristik fungi,
siswa dapat diarahkan untuk mengidentifikasi potensi pemanfaatan jamur tiram, menyusun
alternatif produk, memperkirakan kebutuhan bahan, membandingkan beberapa gagasan,
dan mempresentasikan rancangan. Aktivitas tersebut dapat mengaktifkan kelancaran,
keluwesan, orisinalitas, dan elaborasi sekaligus menghubungkan biologi dengan konteks
nyata. Literatur entrepreneurship mendukung pentingnya pengalaman belajar yang
mendorong kreativitas dan inovasi, tetapi hasil penelitian ini belum menguji perubahan
kreativitas sehingga klaim efektivitas harus menunggu tahap uji coba produk (Wei et al.,
2019; Wang et al., 2022; Suparno et al., 2024).

Keterbatasan utama penelitian ini adalah data berasal dari satu sekolah dan analisis
dilakukan pada tahap kebutuhan. Selain itu, persentase angket merupakan data deskriptif
sehingga tidak dapat digunakan untuk menyimpulkan hubungan sebab-akibat. Keterbatasan
akses Wi-Fi juga perlu dipertimbangkan dalam pengembangan. Oleh karena itu, tahap
berikutnya perlu mencakup desain prototipe, validasi ahli materi dan media, uji keterbacaan,
uji coba terbatas, serta uji efektivitas menggunakan desain yang sesuai. Dengan alur tersebut,
kebutuhan yang ditemukan dalam penelitian ini dapat diterjemahkan menjadi produk dan
kemudian diuji secara empiris.

KESIMPULAN

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa kelas X SMA Negeri 13 Kota Jambi
memiliki kesiapan perangkat yang baik untuk menggunakan media berbasis web, ditandai
dengan kepemilikan smartphone sebesar 100% dan ketertarikan belajar melalui perangkat
digital sebesar 100%. Namun, keterbatasan Wi-Fi sekolah perlu menjadi pertimbangan
desain. Media yang digunakan masih didominasi buku cetak/LKS, PowerPoint, dan video,
sedangkan website interaktif belum digunakan. Seluruh siswa tertarik menggunakan Google
Sites dan 97,1% menilai media tersebut diperlukan untuk membantu memahami materi.
Pada materi fungi, 45,7% siswa mengalami kesulitan memahami materi dan 68,6% menilai
penjelasan guru belum cukup, sementara 94,3% menginginkan akses belajar yang fleksibel.
Berdasarkan temuan tersebut, media yang dikembangkan perlu bersifat mobile-friendly,
audiovisual, kontekstual, mudah dinavigasi, hemat data, dan memuat aktivitas interaktif.
Integrasi entrepreneurship diarahkan pada konteks budidaya dan pemanfaatan jamur tiram,
sedangkan aktivitas belajar dirancang untuk menstimulasi kelancaran, keluwesan,
orisinalitas, dan elaborasi. Hasil analisis ini menjadi landasan empiris untuk tahap desain
dan pengembangan media Google Sites. Efektivitas terhadap kemampuan berpikir kreatif
belum dapat disimpulkan dari penelitian ini dan perlu diuji pada tahap pengembangan
berikutnya.
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