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 Penelitian ini menyajikan informasi mengenai tren 
penggunaan teknologi sebagai judul skripsi pada 
program studi pendidikan matematika IAIN Palopo 
dalam kurun waktu 2019-2022 dimana data yang 
didapat merupakan angkatan 2015 hingga 2019 yang 
telah menyelesaikan studinya, yang kemudian data serta 
judul di bagi menjadi tiga kategori, yakni, yang berbasis 
teknologi, matematika murni, dan yang menggunakan 
pendekatan pendidikan matematika, yang dimana hasil 
out data tersebut di visualisasikan dengan 
mendistribusikan file kedalam aplikasi Microsoft Power 
BI dan digambarkan dalam bentuk line chart yang 
dimana data tersebut dikumpulkan dalam bentuk Excel 
kemudian di save dalam jenis CSV sehingga file yang 
diperoleh lebih ringan sehingga data yang di 
visualisasikan dalam digunakan untuk menganalisis 
pencapaian mahasiswa dalam hal penguasaan 
teknologi. 
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1. PENDAHULUAN 

Media pembelajaran sebagai salah satu instrument dalam sistem pembelajaran mempunyai 
peranan penting dalam peningkatan kualitas pendidikan serta lulusan pendidikan yang cakap akan 
teknologi. Integrasi penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi mulai digunakan oleh 
beberapa tenaga pengajar dalam memaksakan kegiatan belajar mengajar. Sejalan dengan 
perkembangan teknologi penggunaan media pembelajaran berbasis Information and Communication 
Technologies (ICT) juga merupakan tujuan dari perkembangan mutu pendidikan sesuai dengan 
tujuan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan tahun 2020-2024 yaitu Penguatan mutu dan 
relevansi pendidikan yang berpusat pada perkembangan peserta didik, Pendidikan E-Learning telah 
menjadi trend saat ini karena memudahkan guru dan siswa dalam proses pembelajaran (Ajinegara & 
Soebagyo, 2022). Hal ini membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi 
telah menjadi suatu tren dan skill yang harus dimiliki oleh seorang tenaga pengajar mulai dari 
pendidikan dasar sampai ke perguruan tinggi. Adanya informasi and dan teknologi ini juga sangat 
membantu para pendidik untuk meningkatkan kreativitas dalam hal pembuatan media pembelajaran 
atau biasa disebut dengan E-Learning. 

Dalam perkembangannya teknologi memegang peranan yang sangat penting dalam 
pembelajaran khususnya dalam pembelajaran online. Penggunaan teknologi sangat dibutuhkan 
dalam kegiatan pembelajaran dimana hal tersebut dibutuhkan agar pengajar ataupun peserta didik 
dapat mendapatkan materi dan membagikan materi yang telah dibuat. Tersedianya berbagai 
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platform digital dalam hal pembelajaran seperti, Powtoon, quiziz, zoom, google meet, macromedia 
flash, hingga media pembelajaran yang berbasis video graphic seperti After Effect, Canva, dan Course 
Lab ini semakin memudahkan para tenaga pengajar untuk lebih mudah dan mengasah kreativitas 
pengajar sehingga lebih produktif dalam pembuatan bahan ajar yang berbasis teknologi.  

Tren pembelajaran di mungkinkan dengan siswa yang sudah membawa banyak informasi yang 
diakses dari luar kelas termasuk dunia maya. Bisa jadi pembelajaran di kelas menjadi arena untuk 
mengajar informasi sains dan teknologi untuk mereka pelajari, bukan sebagai arena untuk 
memaparkan informasi sains dan teknologi (Alwi, 2019), sehingga perolehan informasi tidak hanya 
dalam ruang lingkup kelas tetapi juga dalam hal interaksi antara siswa dan lingkungan sekitarnya dan 
juga pemanfaatan teknologi dan penerapannya. Ketersediaan bahan ajar seperti modul, rpp, dan 
materi-materi pelajaran dapat di manfaatkan dalam pembuatan media pelajaran yang berbasis 
teknologi. 

Adanya teknologi ini akan membuat tenaga pengajar akan lebih mudah dan kompetitif sesuai 
dengan bidang mereka masing-masing sehingga dalam hal penggunaan media pembelajaran tenaga 
pengajar akan lebih memiliki kapabilitas dalam hal penggunaan teknologi. 

Media pembelajaran yang berbasis teknologi ini akan selalu berkelanjutan. Sejalan dengan 
semakin pesatnya perkembangan teknologi penggunaan E-learning pun semakin meningkat hal ini 
ditandai dengan semakin banyaknya platform E-learning yang telah digunakan dalam beberapa 
tahun terakhir khususnya selama pandemik covid-19 terjadi dalam kurun waktu 2 tahun belakang. 
Dari kejadian tersebut maka semakin banyak terciptanya aplikasi yang dapat digunakan sebangai 
media pembelajaran yang bersifat futuristik. Dari hal tersebut tergambar bahwa tren penggunaan 
media pembelajaran yang berbasis teknologi semakin di perlukan untuk meningkat sumber daya 
manusia melalui pemanfaatan teknologi melalui media pembelajaran. 

Penyajian menggunakan E-learning ini bisa menjadi lebih interaktif, menarik dan informasi-
informasi perkuliahan bisa didapatkan dengan cepat, begitu pula dengan komunikasinya, meskipun 
tidak bisa dilakukan secara online. Sistem E-Learning yang tidak memiliki batasan akses inilah yang 
memungkinkan perkuliahan bisa dilakukan tanpa waktu yang terbatas, kapan pun mahasiswa bisa 
mengakses dengan sistem ini, terdapat penyampaian dalam bentuk teks selain itu juga ada forum 
diskusi, dan seorang dosen juga mampu memberikan nilai, tugas dan pengumuman terhadap 
mahasiswa (Aurora & Efendi, 2019). Dari hal ini tentunya yang diharapkan adalah output yang 
diberikan dari penggunaan media pembelajaran yang berbasis teknologi yakni salah satunya 
peningkatan prestasi belajar. Prestasi dapat dicapai dengan mengandalkan kemampuan intelektual, 
emosional, dan spiritual, serta ketahanan dalam menghadapi semua aspek situasi kehidupan proses 
pembelajaran yang diukur dengan menggunakan instrumen tes atau instrumen yang relevan. Jadi 
prestasi belajar adalah hasil pengukuran dari penilaian usaha belajar yang dinyatakan dalam bentuk 
simbol, huruf maupun kalimat yang menceritakan hasil yang sudah dicapai oleh setiap anak pada 
periode tertentu. Prestasi belajar di bidang pendidikan adalah hasil dari pengukuran terhadap 
peserta didik yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor setelah mengikuti dap peserta 
didik yang meliputi faktor kognitif, afektif dan psikomotor setelah mengikuti proses pembelajaran 
yang diukur dengan menggunakan instrumen tes yang relevan. (Ekayani, 2017) 
A. Pengertian Media pembelajaran. 

Secara harfiah media pembelajaran mempunyai jenis media secara umum yakni: suara, Visual, 
dan gerak. Dari ketiga hal tersebut diharapkan tenaga maupun peserta didik dapat 
memanfaatkan penggunaan media. Pembelajaran dikatakan efektif jika ditandai dengan 
terjadinya proses belajar dalam diri siswa. Seseorang dikatakan telah mengalami proses belajar 
apabila dalam dirinya terjadi perubahan tingkah laku, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dari 
tidak bisa menjadi bisa, dari bersikap negatif menjadi bersikap positif, dan dari berkarakter 
lemah atau negatif menjadi berkarakter kuat dan positif. Agar kemampuan siswa dapat dikontrol 
dan berkembang secara optimal, guru harus merancang program pembelajaran dengan 
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memperhatikan berbagai prinsip-prinsip pembelajaran yang telah diuji keunggulannya. 
Menurut Association of Education and Communication Technology/ AECT (dalam Sadiman, 
2009:6) secara etimologi, kata “media” merupakan bentuk jamak dari “medium”, yang berasal 
dan Bahasa Latin “medius” yang berarti ‘tengah’. Dalam Bahasa Indonesia, kata “medium” dapat 
diartikan sebagai ‘antara’ atau ‘sedang’ sehingga pengertian media dapat mengarah pada sesuatu 
yang mengantar atau meneruskan informasi (pesan) antara sumber (pemberi pesan) dan 
penerima pesan. Media dapat diartikan sebagai suatu bentuk dan saluran yang dapat digunakan 
dalam suatu proses penyajian informasi (Fikri & Madona, 2018). Dari definisi tersebut yang telah 
dikemukakan oleh pakar tersebut kita dapat menarik kesimpulan bahwa media merupakan 
fasilitator yang bisa digunakan oleh pembuat baik yang berupa hasil pikiran yang akan diberikan 
oleh kaudiencer atau penerima secara komprehensif. 

B. Tujuan Media pembelajaran. 
Dalam sebuah kegiatan pembelajaran diperlukan sebuah output dan juga outcome yang tentunya 
merupakan parameter yang dilakukan untuk berhasil atau tidaknya sebuah proses belajar 
mengaja, sehingga tujuan media pembelajaran adalah memberikan bentuk experience baru dan 
lebih banyak bentuk  ataupun model pembelajaran yang dapat menstimulus minat peserta didik 
dalam proses pembelajaran, mengembangkan skill yang khusus dalam pengimplementasian 
teknologi dimana media dapat menampilkan suatu gambaran yang jelas yang akan di 
implementasikan terhadap peserta didik, menghasilkan lingkungan belajar mengajar yang dapat 
di ingat oleh peserta didik, hal ini disebabkan karena media memberikan sebuah proses belajar 
mengajar yang dapat mentrigger panca indera secara bersamaan , sehingga materi yang 
diberikan akan lebih mudah di pahami karena peserta didik menggunakan beberapa panca 
indera. 

C. Menampilkan gambaran yang baru kepada peserta didik dalam memahami suatu pembelajaran 
baik yang berupa teori, konsep, ataupun praktek yang dapat divisualisasikan ke dalam media 
pembelajaran. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mengarah pada perubahan yang semakin 
signifikan dan menuju era praktis. Dalam sektor pendidikan, perkembangan teknologi informasi 
merambah pada sistem pengelolaan dan juga sistem pembelajaran di kelas (Moto, 2019). 
Pemanfaatan teknologi dalam media pembelajaran yang semakin banyak ini akan sangat 
memudahkan pendidik untuk bisa membuat guru lebih tertantang sebagai pengajar dalam rang 
mencapai tujuan pembelajaran. 

Hasil belajar merupakan perubahan perilaku dan kemampuan yang didapatkan oleh peserta 
didik setelah belajar, yang wujudnya berupa kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor. Hasil 
belajar sebagai pengukuran dari penilaian kegiatan belajar atau proses belajar dinyatakan dalam 
simbol, huruf, atau kalimat yang menceritakan hasil yang sudah dicapai peserta didik pada periode 
tertentu. Oleh karena itu, seharusnya peserta didik dapat memperoleh hasil belajar yang sesuai 
dengan standar yang ditetapkan atau sesuai KKM, namun kenyataan tidak semua peserta didik dapat 
mencapai hasil belajar yang maksimal. Hal ini dapat disebabkan oleh adanya berbagai faktor, salah 
satunya penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal. Kondisi di atas didasarkan hasil 
observasi yang dilakukan pada tanggal 17 Juli 2019, menemukan kurang adanya pemanfaatan media 
pembelajaran untuk mencapai target pembelajaran. Dari 65 peserta didik di kelas IV. Sebanyak 65% 
peserta didik kelas IV mendapatkan hasil belajar yang rendah dan dikatakan belum mencapai KKM 
yang diharapkan. (Novita, Sukmanasa, & Pratama, 2019).  

Menurut Agung (2005) terdapat sekurang-kurangnya tujuh alasan guru tidak menggunakan 
media pembelajaran, yaitu media merepotkan, media canggih dan mahal, tidak bisa menggunakan 
media, media mengalihkan perhatian siswa dari belajar serius, tidak tersedia media pembelajaran di 
sekolah, guru terbiasa berceramah, dan penggunaan media belajar belum dihargai atasan (Primasari 
& Herlanti, 2014). Sehingga mau tidak mau seorang tenaga pengajar harus bisa menggunakan dan 
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memanfaatkan teknologi. Kegiatan belajar mengajar merupakan proses pembentukan pemahaman 
diri siswa akan ilmu dan perkembangan baik secara pengetahuan, psikis maupun sosial. Tujuan dari 
proses pembelajaran meliputi berbagai aspek yang ditetapkan sebagai hasil dari pembelajaran itu 
sendiri salah satunya adalah aspek kognitif. Aspek kognitif merupakan kemampuan intelektual siswa 
dalam berpikir, mengetahui dan memecahkan suatu masalah (Putra & Wijayati, 2017). Berdasarkan 
hal ini siswa harus ditantang dalam peningkatan kognitif dalam pemanfaatan teknologi di era revolusi 
industri 4.0 

Revolusi industri sudah sampai pada era 4.0, Revolusi industri ini di tandai dengan adanya 
teknologi baru yang mana terdapat kolaborasi antara perataan fisik atau digital dengan Mobile 
Technology, Internet of Things untuk membantu perkembangan manusia, unnamed vehicle, artificial 
intelligence, big data dan fasilitas produksi baik berupa pengumpulan data dan analisis secara manual 
atau otomatis. Bersamaan dengan itu, revolusi pendidikan juga tengah berada pada era 4.0. Hal 
tersebut ditandai dengan sistem pembelajaran yang mandiri dan berpusat pada peserta didik. 
Dampak dari adanya revolusi ini adalah penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran. Tren 
media pembelajaran pada era 4.0 diantara-Nya pembelajaran berbasis audio, pembelajaran berbasis 
video, pembelajaran berbasis gambar atau ilustrasi, pembelajaran berbasis web, pembelajaran 
berbasis mobile hingga pembelajaran yang memadukan diantara beberapa model tersebut atau lebih 
dikenal dengan blended learning. Pada tulisan ini akan membahas terkait pembelajaran berbasis 
video atau video based learning sebagai tren media pembelajaran di era 4.0. Sebagai tren media 
pembelajaran, sejumlah besar akademisi publikasi telah menyelidiki dan menganalisis VBL dari 
perspektif yang berbeda. Yousef melakukan peer review terhadap 76 makalah melalui jurnal dan 
database akademik yang terbit dalam kurun waktu 2003 sampai 2014 1. Pendekatan pemetaan 
kognitif digunakan untuk memetakan penelitian yang dilakukan pada VBL menjadi empat dimensi 
utama yaitu, efektivitas, metode pengajaran, desain, dan refleksi. Sebagian besar studi VBL yang 
ditinjau masih mengikuti pendekatan pembelajaran konvensional di mana guru adalah pusat dari 
proses pembelajaran. Selain itu, ada fokus pada metode penilaian tradisional, seperti e-Tes dan kuis 
(Putry, Nuzulul, Rofiatus, & Hilmi, 2020).  

Literasi matematika menurut programme for international student Assesment (PISA) adalah 
fokus kepada kemampuan peserta didik dalam menganalisis , memberikan alasan dan 
menyampaikan ide secara efektif, merumuskan , memecahkan ,dan menginterpretasikan  masalah-
masalah matematika  dalam berbagai bentuk dan situasi. Penilaian yang digunakan berfokus  kepada 
masalah-masalah yang dihadapi  dalam kehidupan nyata, diluar situasi atau masalah yang sering 
dijumpai situasi ketika berbelanja, melakukan perjalanan, memasak, masalah keuangan, dan hal-hal  
lain dimana penggunaan quatitative or  special reasoning  atau kemampuan matematika. (Wahab, et 
al., 2021) 
 
2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan dengan cara mengumpulkan data yang berasal dari website program 
studi pendidikan matematika  IAIN Palopo yang di dalam data tersebut berisi judul dan angkatan 
mahasiswa dan mahasiswi yang telah menyelesaikan studi dalam kurung waktu 2019-2022. 
Tahap eksperimen sebagai berikut: 

a. Mengumpulkan data. 
Tahap ini dilaksanakan dengan cara mengumpulkan data judul skripsi yang telah wisuda yang 
berasal dari website pendidikan matematika IAIN Palopo dalam bentuk Excel. 

b. Preprocessing data. 
Tahap ini dilakukan untuk menghapus data yang tidak di perlukan dan memperbaiki struktur 
data agar dapat di proses dengan baik. 

c. Visualisasi data menggunakan Microsoft Power BI. 
Tahap visualisasi data dilakukan setelah data di proses melalui Microsoft Power BI, dimana 

http://melatijournal.com/index.php/Metta


 769 

Metta 

  Jurnal Penelitian Multidisiplin Ilmu 

eISSN 2962-794X (Online)  Vol.1, No.4, Desember 2022, pp: 765-770 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
http://melatijournal.com/index.php/Metta 

data tersebut menyajikan keluaran yang berupa visualisasi data bersifat informasi, histori 
pada program studi dalam kurun waktu 2019-2022. 

d. Analisis data. 
Tahap Analisis merupakan tahap analisis visualisasi data berbentuk grafik untuk 
menyimpulkan informasi tren penggunaan teknologi sebagai bahan skripsi tahun 2019-2022 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengumpulan Data 

Data judul skripsi yang terdiri dari angkatan 2015 sampai 2019, kemudian dikumpulkan dalam 
bentuk file Excel dalam bentuk CSV yang dapat dilihat pada gambar di bawah.  

 
Gambar 1. Tampilan File Excel data judul skripsi mahasiswa pendidikan matematika IAIN 

Palopo 
Preprocessing Data 

Data judul skripsi pendidikan matematika lulusan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan yang 
telah dikumpulkan ke bentuk Excel (xlsx) hal tersebut tidak melalui proses cleasing data oleh karena 
data yang telah diperoleh telah memenuhi persyaratan data untuk di visualisasikan, akan tetapi 
format xlsx id haruskan berubah ke dalam bentuk format CSV, hal tersebut dikarenakan agar proses 
pemuatan data lebih cepat karena data telah dibuat dalam bentuk CSV yang dimana data tersebut 
menjadi lebih kecil dibandingkan dengan format xlxs. 
 
Visualisasi Data 

Microsoft Power BI adalah sebuah tools yang dalam keilmuan Business Intellegence digunakan 
untuk memproses data mining, forecast analysist dan sebagainya. Lebih lanjut seluruh yang terdapat 
pada file CSV bertransformasi menjadi tabel induk yang akan di proses sebagai tabel utama dalam 
membuat dashboard. 
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Gambar 2. Tampilan output Power BI Skripsi pendidikan matematika IAIN Palopo 
Gambar diatas mendeskripsikan jumlah judul skrip yang dibuat oleh mahasiswa pendidikan 

matematika IAIN Palopo dimana judul skripsi di bagi menjadi tiga kategori, dimana kategori tersebut 
adalah judul yang berbasis dengan penggunaan teknologi, matematika murni dan yang menggunakan 
pendekatan pendidikan yang terjadi dalam kurun waktu 2019-2022, dimana mahasiswa angkatan 
2015 yang mengambil judul skripsi dengan menggunakan pendekatan yang berbasis teknologi hanya 
1 orang, yang menggunakan pendekatan matematika murni tidak ada sedangkan yang menggunakan 
pendekatan pendidikan 2 orang, pada angkatan 2016 dengan jumlah total 9 orang yang telah 
menyelesaikan ujian skripsi didominasi dengan judul yang menggunakan pendidikan sebagai judul 
skripsi yakni sebanyak 5 orang, disusul dengan matematika murni 3 orang dan teknologi 1 orang, di 
angkatan 2017 terjadi peningkatan yang besar terhadap mahasiswa yang menggunakan teknologi 
sebagai judul skripsi yakni sebanyak 35 mahasiswa, pada matematika murni 10 orang, dan 
pendidikan 41 orang, hal ini merupakan jumlah terbesar dalam hal pengambilan judul skripsi yang 
menggunakan teknologi jika dibandingkan dengan  angkatan 2018 dan 2019 yang hanya terdapat 28 
orang dari total angkatan tersebut diikuti matematika murni 9 mahasiswa, dan pendidikan dengan 
jumlah yang besar sebanyak 55 mahasiswa. 

 
4. KESIMPULAN 

Berkembangnya ilmu pengetahuan khususnya dalam hal penggunaan teknologi merupakan hal 
yang sangat penting dan memudahkan para pelajar dalam mengeksplor keahlian sesuai dengan 
bidang mereka masing-masing, dengan banyaknya mahasiswa yang menggunakan teknologi dalam 
pengimplementasian keahlian mereka diharapkan akan lebih meningkatkan pemahaman dan 
pengetahuan mengenai penggunaan teknologi dalam pelaksanaan penelitian. 
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