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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran bangun ruang berbasis
GeoGebra untuk siswa Sekolah Dasar. Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian
pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE, yaitu Analysis (analisis),
Design (desain), Development (Pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Hasil dari penelitian ini yaitu: 1) Penulis telah menghasilkan media pembelajaran
bangun ruang berbasis GeoGebra untuk kelas VV SD yang valid dengan validitas 90% 2) Penulis
telah menghasilkan media pembelajaran bangun ruang berbasis GeoGebra untuk kelas V SD
yang praktis dengan praktikalitas 89,29% dari respon guru dan 91,36% dari respon peserta didik,
3) penulis telah menghasilkan media pembelajaran bangun ruang berbasis GeoGebra untuk kelas
V SD yang efektif dengan persentase peningkatan 85,15% dan ketuntasan 88,89%.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, GeoGebra, Penelitian Pengembangan

Development of Learning Media for Building Space Based on GeoGebra to
Improve Learning Outcomes of Class V Students in Elementary Schools

Abstract

This study aims to produce GeoGebra space learning media for elementary school students. This
type of research is a research development with the ADDIE model, namely Analysis (analysis),
Design (design), Development (Development), Implementation (implementation), and Evaluation
(evaluation). The results of this study are: 1) The author has produced GeoGebra learning
media for Geometric fifth grade SD which is valid with a validity of 90% 2) The author has
produced GeoGebra learning media for Geometric fifth grade SD wich is practice with 89.29%
practicality from the teacher's response and 91.36% of the students' responses, 3) The author
has produced GeoGebra learning media for Geometric fifth grade SD wich is effective with an
increase percentage of 85,15% and completeness of 88,89%.
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu ilmu
yang diperlukan oleh peserta didik dalam
kondisi global seperti sekarang ini. Hal ini
disebabkan karena matematika berperan
dalam membentuk kemampuan berfikir
logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif,
serta kemampuan bekerjasama sesuai dengan
tujuan nasional (Madin & Zainil, 2017).
Pembelajaran matematika juga sangat
berperan dalam proses berpikir, berperilaku,
dan teknlogi bagi kehidupan sehari-hari oleh
peserta didik (Ariani & Kenedi, 2018).
Sejalan dengan itu, Meirisa, Rifandi, &
Masniladevi (2018) menyatakan bahwa
matematika memiliki kaitan erat dengan
berbagai disiplin ilmu dan berperan penting
sebagai dasar dalam  perkembangan

teknologi modern.

Perkembangan teknologi yang pesat
pada saat ini dapat dimanfaatkan untuk
mengembangkan dunia pendidikan. Salah
satunya adalah untuk menunjang
pembelajaran matematika, yakni sebagai
media pembelajaran. Menurut Sudirman,

dkk (dalam Nasaruddin, 2018) media adalah

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke
penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat
peserta didik sedemikian rupa sehingga

proses belajar terjadi.

Hal yang sama juga diungkapkan oleh
Indaryati (2015) bahwa media pembelajaran
merupakan salah satu faktor utama yang
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta
didik, karena melalui medialah pesan
pembelajaran dapat disampaikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran tersebut. Hal
tersebut  menjelaskan  bahwa  media
pembelajaran adalah salah satu komponen
penting dalam  proses  pembelajaran,
termasuk bagi peserta didik di Sekolah

Dasar.

Sekolaha Dasar di kota Padang
beberapa diantaranya telah memiliki sarana
dan prasana yang menunjang teknologi pada
masa sekarang, seperti komputer dan
proyektor. Namun, dari observasi yang
peneliti lakukan  ditemukan  bahwa
pemanfaatan prasarana teknologi yang

tersedia tersebut belum maksimal. Pada
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proses pembelajaran pemanfaataannya hanya
sampai pada pemakaian proyektor dan
power point. Penggunaan ini pun masih
sangat minim Kkuantitasnya. Guru lebih
sering mengajar dengan menggunakan spidol
dan papan tulis serta memanfaatkan media
gambar yang dipajang di dalam kelas saja.
Guru juga belum pernah menggunakan
media pembelajaran yang memanfaatkan

aplikasi ataupun program komputer.

Salah satu media pembelajaran yang
saat ini telah berkembang demikian pesat
adalah komputer dengan berbagai program-
program yang relevan. Salah satu program
komputer yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran matematika adalah
program GeoGebra. GeoGebra adalah
sebuah software sistem geometri dinamis
sehingga dapat mengkontruksikan titik,
vektor, ruas, garis, irisan kerucut, bahkan
fungsi dan mengubahnya secara dinamis
(Sari, Farida, & Syazali, 2016). GeoGebra
dapat  dimanfaatkan  sebagai  media
pembelajaran matematika untuk
mendemonstrasikan atau memvisualisasikan

konsep-konsep matematika serta sebagi alat

bantu untuk mengkonstruksi konsep-konsep
matematis (Mahmudi, 2016).

Media pembelajaran berbasis
GeoGebra memiliki banyak kelebihan.
Mahmudi (2011) menyatakan beberapa
kelebihan

pembelajaran matematika adalah sebagai

aplikasi  GeoGebra  dalam
berikut: (1) lukisan-lukisan geometri yang
biasanya dihasilkan dengan cepat dan teliti
dibandingkan dengan menggunakan pensil,
penggaris, atau jangka. (2) adanya fasilitas
animasi dan gerakan-gerakan manipulasi
(dragging) pada program GeoGebra dapat
memberikan pengalaman visual yang lebih
jelas kepada siswa dalam memahami konsep
geometri. (3) dapat dimanfaatkan sebagai
balikan/evaluasi untuk memastikan bahwa
lukisan yang telah dibuat benar. (4)
mempermudah guru/siswa untuk
menyelidiki atau menunjukkan sifat-sifat

yang berlaku pada suatu objek geometri.

Dibalik segala kelebihannya,
GeoGebra juga memiliki kekurangan.
Menurut Kusuma & Utami (2017)
kekurangan penggunaan GeoGebra dalam
pembelajaran matematika adalah sebagai

berikut : (1) tidak semua siswa memiliki
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komputer atau laptop, maka penggunaan
GeoGebra kurang maksimal. (2) tidak semua
sekolah di Indonesia memiliki laboratorium
komputer, sehingga penerapan GeoGebra
tidak begitu berpengaruh pada peningkatan
aktivitas siswa dalam bereksplorasi dan
bereksperimen  mengenai  materi-materi
geometri karena tidak mempraktikkannya

secara langsung.

Selain hal di atas, dalam pembelajaran
yang tidak kalah penting adalah penggunaan
model pembelajaran. Salah satu model
pembelajaran yang cocok dalam
pembelajaran matematika adalah model
Discovery Learning. Model Discovery
Learning adalah model pembelajaran yang
menitik beratkan pada pemahaman dan ide
terhadap suatu  proses
Menurut Oemar Malik (dalam Yupita &

pembelajaran.

Tjipto, 2013) Discovery Learning adalah
proses pembelajaran yang menitik beratkan
pada mental intelektual peserta didik dalam
memecahkan berbagai persoalan yang
diahadapi. Sehingga ,menemsukan suatu

konsep yang dapat diterapkan di lapangan.

Peserta didik dikatakan melakukan

discovery Learning apabila ia menggunakan

proses mentalnya dalam usaha menemukan
konsep-konsep atau prinsip-prinsip. Proses
mental yang dilakukan adalah mengamati,
menggolongkan, mengukur, menduga dan
mengambil kesimpulan.  Jadi, Discovery
Learning merupakan  suatu model
pembelajaran yang dikembangkan
berdasarkan pengalaman konstruktivisme,
diamana model ini menekankan pada
pentingnya pemahaman terhadap suatu
konsep dalam  pembelajaran  melalui
keterlibatan peserta didik secara aktif dalam

proses pembelajaran.

Penggunaan media  pembelajaran
bangun ruang berbasis GeoGebra dengan
menerapkan model pembelajaran Discovery
Learning diharapkan dapat memberikan
peningkatan dalam hasil belajar peserta

didik.

Model Discovery Learning sangat
cocok digunakan kerena memiliki banyak
kelebihan yang dapat memudahkan peserta
didik dan guru dalam proses pembelajaran.
Menurut Setiawan & Istigomah (2018) yaitu,
(1) peserta didik dapat berpartisipasi dengan
aktif dalam proses pembelajaran yang

berlangsung, (2) menumbuhkan  dan
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menanamkan sikap mencari-menemukan
sehingga dapat mendukung kemampuan
problem solving peserta didik, (3) peserta
didik terlibat langsung dalam proses
penemuan sehingga pengetahuan yang
didapatkan relative bertahan lebih lama, (4)
memotivasi diri dan lebih muda untuk
menyampaikan pendapat, (5) meningkatkan
penalaran peserta didik dan kemampuan
untuk  berpikir  bebas, (6) melatih
keterampilan pengetahuan peserta didik
untuk  menemukan dan  memecahkan

masalah.

Menurut Sudjana (dalam Nurzaili,
2019) hasil belajar adalah kemampuan yang
dimilki peserta didik setelah menerima
pengalaman belajarnya serta menjadi milik
peserta didik sebagai akibat dari kegiatan
belajar yang dilakukannya. Hasil belajar atau
achievement merupakan realisasi atau
pemekaran  dari  kecakapan-kecakapan
potensial atau kapasitas yang dimilki
seseorang.  Penguasaan  hasil  belajar
seseorang dapat dilihat dari perilakunya,
baik perilaku dalam bentuk penguasaan,
pengetahuan, keterampilan berpikir dan

keterampilan motorik (Susyanto, 2016).

Sejalan dengan itu, Susilowati (2018)
menyatakan bahwa hasil belajar merupakan
kompetensi atau kemampuan  kognitif,
afektif maupun psikomotor yang diperoleh
oleh peserta didik setelan melalui proses
pembelajaran. Jadi, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar adalah perubahan
tingkah laku serta kemampuan pengetahuan,
sikap, dan keterampilan yang diperoleh
peserta didik setelah melalui  proses

pembelajaran.

Hasil belajar pada peserta didik
dipengaruhi oleh banyak faktor. Menurut
Maisaroh & Rostrieningsih (2010) ada
banyak faktor yang mempengaruhi hasil
belajar baik yang berasal dari dalam diri
peserta didik (internal) maupun yang berasal
dari luar diri peserta didik (eksternal). Faktor
internal terkait dengan disiplin, respon dan
motovasi peserta didik. Sedangkan faktor
eksternal adalah lingkungan belajar, tujuan
pembelajaran, kreatifitas pemilihan media
dan metode pembelajaran. Kemudian,
menurut Nasution (Putri, 2017) faktor-faktor
yang mempengaruhi hasil belajar yaitu: row
input, learning, teaching, process, out put,

enviromental, dan instrumen input.
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Menurut Syah (dalam Putri, 2017)
faktor-faktor yang mempengaruhi hasil
belajar dapat dibedakan menjadi tiga macam,
yaitu (1) faktor internal (faktor dari dalam
diri peserta didik), yakni kondisi jasmani dan
rohani peserta didik, (2) faktor eksternal
(faktor dari luar diri peserta didik) yakni
kondisi di lingkungan sekitar peserta didik,
(3) faktor pendekatan belajar (approach to
learning), yakni jenis upaya belajar peserta
didik yang meliputi strategi dan metode yang
digunakan peserta didik untuk melakukan
materi-materi

kegiatan pembelajaran

pelajaran.

Berdasarkan  hal tersebut, maka
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis
GeoGebra untuk Meningkatkan  Hasil
Belajar Peserta Didik Kelas V SD”.

METODE PENELITIAN
JenisPenelitian

Jenis penelitian yang akan dilakukan
dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan. Penelitian pengembangan

(Research and Development) atau biasa

disingkat dengan R&D adalah proses atau
langkah-langkah dalam rangka
mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang telah ada,
(Amin & Mayasari, 2015). Metode yang
digunakan dalam penelitian pengembangan
(Research and Development) adalah model
ADDIE. Dengan langkah analisis (analysis),
perancangan  (design),  pengembangan
(development), penerapan (implementation),
dan evaluasi (evaluation). Pada langkah
penerapan, karena keterbatasan peneliti dari
berbagai hal baik dari segi tenaga, biaya, dan
waktu, maka langkah penerapan
(implementation) penulis lakukan dalam

skala terbatas yaitu pada satu kelas saja.

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan dalam jadwal
pembelajaran matematika pada tanggal 10
dan 11 Maret 2020 di kelas V SDN 05
Bandar Buat, Kota Padang.
Target/SubjekPenelitian

Target/subjek
peserta didik kelas V SDN 05 Bandar Buat
yang terdiri dari 15 orang laki-laki dan 12

penelitian  adalah

orang perempuan.

Prosedur
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Penelitian ini diawali menginstal
aplikasi GeoGebra yang sudah disediakan
oleh peneliti pada laptop yang akan
digunakan oleh peserta didik. Kemudian,
pada awal pembelajaran peneliti
memberikan soal pre-test kepada peserta
didik dengan tujuan untuk mengetahui
peningkatan pada akhir pembelajaran.
Setelah mengisi soal pre-test, peserta didik
mendengarkan pengarahan dari peneliti
tentang cara mennggunakan  aplikasi
GeoGebra tersebut. Proses pembelajaran
dilaksanakan dengan menggunakan media
pembelajaran  bangun ruang  berbasis
GeoGebra dan menerapkan langkah-langkah
model pembelajaran Discovery Learning.
Setelah proses pembelajaran selesai, maka
peserta didik kembali diberikan soal post test
yang sama dengan soal yang diberikan saat
pre-test diawal. Setelah selesai, peserta didik
akan diberi angket respon mengenai media
pembelajaran  bangun ruang  berbasis
GeoGebra yang telah digunakannya.

Data, Intrumen, dan Teknik

Data penelitian berupa lembar
validasi dari ahli materi dan ahli media
pembelajaran  bangun ruang  berbasis

GeoGebra serta angket respon guru dan

angket respon peserta didik mengenai media
pembelajaran  bangun ruang berbasis
Geogebra tersebut.

Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam penelitian ini
yaitu Instrumen validasi adalah lembar
validasi yang digunakan untuk
mengumpulkan data yang valid atau
tidaknya media pembelajaran matematika
yang dikembangkan.Instrumen validasi yang
digunakan berupa lembar angket validasi
media pembelajaran matematika. Lembar
validasi digunakan untuk melihat kebenaran
konsep dan penyajian materi dalam
membantu terlaksana proses pembelajaran.
Lembar validasi berisikan aspek penilaian
materi dan  penyajian.  Instrumen
praktibilitas kegunaannya vyaitu untuk
mengumpulkan data berupa kepraktisan
media pembelajaran yang dikembangkan.
Instrumen praktibilitas yang digunakan
yaitu:Angket  respon  guru  terhadap
praktibilitas media pembelajaran matematika
yang dikembangkan. Angket ini
kegunaannya untuk mendapatkan respon
guru terhadap praktibilitas media
pembalajaran matematika yang

dikembangkan. Instrumen ini diisi oleh guru
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setelah melaksakan proses pembelajaran dan
angket respon peserta didik terhadap
praktibilitas terhadap media pembelajaran
matematika yang dikembangkan. Angket
respon pesera didik kegunaannya yaitu untuk
mendapatkan respon peserta didik terhadap
praktibilitas madia pembelajaran matematika
yang dikembangkan. Instrumen ini diisi oleh
peserta didik setelah mengkuti proses
pembelajaran.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dengan cara memberi
skor pada jawaban data yang diambil dari
angket merupakan data yang diperoleh dari
pengukuran menggunakan skala likert yang
disusun dengan kategori positif, artinya
pernyataan  positif  memperoleh  nilai

tertinggi, dengan skor sebagai berikut :

> x = jumlah skor

N = jumlah responden

Menentukan Kkriteria validitas dan
praktibilitas media pembelajaran
berdasarkan nilai presentase yang telah
diperoleh

kriteria interpretasi skor

No. | Presentase Kriteria

1 81-100 % Sangat Baik

2 61-80% Baik

3. | 41-40% Cukup Baik

4 21-40% Kurang Baik

5 0-20% Sangat Tidak Baik

Sumber : Riduwan dan Sunarto (2011:23)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Produk yang akan diuji cobakan
adalah aplikasi GeoGebra. Berikut adalah

tampilan produk yang sudah dirancang dan

Sangat baik/ sangat setuju : skor 5 diuji cobakan.
Baik/ setuju . skor 4 ) . .
Cukup baik/ cukup setuj . skor 3 Gambar 1. Tampilan media pembelajara-n
Tidak baik/ tidak setuju - skor 2 bangun ruang - berbasls
Sangat tidak baik / sangat setuju :skor 1 GeoGebra
X = 2X
n
X =skor rata-rata
8

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

FAKULTAS ILMU DIDIKAN
UNIVERSITAS NEGER] G

e = Jurnal

Inovasi Pembolajaran S
o \

Volume 8, Nomor 8, 2020

Available on: http://ejournal.unp.ac.id/students/index.php/pgsd

z1m BANGUN RUANG
.

Play| (S sifat-sifat Kubus

1. Memiliki 12 rusuk

2. Menmiliki 6 sisi

3. Memiliki 8 titik sudut

4. Memiliki 12 diagonal sisi atau
diagonal bidang

5. Memiliki 4 diagonal ruang

6. Memiliki 6 bidang diagonal

—_—
— BANGUN RUANG
Play| [stop

Sifat-Sifat Balok

1. Mempunyal 12 rusuk

2. Mempunyal 6 sisi

3. Mempunyai B titik sudut

4. Mempunyal 12 diagonal sisi
atau dlagenal bidang

§. Mempunyal 4 diagonal ruang

6. Mempunyal 6 bidang diagonal

BALOK

Gambar 2. Menunjukkan tampilan soal

Kamu telah mengetahui mempelajari bahwa untuk menentukan volume balok
kita bisa menggunakan rumus :
V=sxsxs

Dengan :

v = volume kubus

s = panjang rusuk kubus

Sekarang coba tentukan volume kubus dibawah ini !

Kubus di samping memiliki panjang rusuk 3 cm.
Berapakah volume kubus tersebut 7

Balok tersebut memiliki panjang 5 cm, lebar 2 cm dan tinggi 2 cm.
Berapakah volume balok tersebut ?

Media pembelajaran ini  sudah

melalui validasi oleh ahli materi, ahli bahasa

dan ahli media, berikut ini adalah hasil

validasi setelah dilakukan revisi.

Tabel 1
VALIDITAS
Validasi Validasi Validasi
Materi Bahasa Media/Garfik
90% (sangat | 80% (valid) | 100%
valid) (sangat
valid)

Setelah melalui revisi maka media
akan di uji cobakan. Pada saat uji coba akan
menghasilkan respon guru dan respon
peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran  bangun ruang  berbasis
GeoGebra. Berikut hasil praktikalitas setelah

melakukan uji coba.

Tabel 2
PRAKTIKALITAS
Respon Guru Respon
Peserta Didik
82,29% 91,36%
(sangat (sangat
praktis) praktis)

Selain itu, penelitian ini juga melihat
efektivitas penggunaan media pembelajaran

bangun ruang berbasis GeoGebra dengan

9
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melakukan pre test dan post test. Hasilnya
menunjukkan peserta didik memperoleh
peningkatan hasil belajar dengan persentase
peningkatan  85,15%  dan
ketuntasan 88,89%.

persentase

SIMPULAN

Berdasarkan hasil validitas yang
dicantumkan pada tabel 1 maka dapat
disimpulkan bahwa media termasuk kategori
sangat valid (81-100%), validitas adalah
acuan untuk melakukan perbaikan sehingga
mencapai kelayakan untuk diuji cobakan.
Setelah melakukan validias maka uji
praktikalitas akan dilakukan dengan cara uji
coba media pada subjek uji coba yaitu pada
27 orang peserta didik serta respon guru,
dapat dilihat pada tabel 2 yang telah di
cantumkan uji  praktikalitas mencapai
kategori sangat praktis (81-100%). Peserta
didik juga mengalami peningkatan hasil
belajar dengan persentase peningkatan
85,15% dan persentase ketuntasn 88,89%.
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