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ABSTRAK 

 
Skripsi ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran berbasis 

Geogebra. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

matematika berbasis GeoGebra yang valid. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah research and development (R&D) yaitu pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis software Geogebra. Model pengembangan media 

pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba 

dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI IPA SMA Negeri 1 Minas. Output dari 

media pembelajaran berbasis Geogebra ini berupa file berformat GGB yang dapat 

di install dengan mudah, sehingga memudahkan siswa dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan, diperoleh data hasil 

validasi ahli materi dengan rata-rata 70,75 berada pada kategori valid, sehingga 

materi pada media tersebut dikatakan  valid, sedangkan hasil validasi ahli media 

dengan rata-rata 70,36% berada pada kategori valid, sehingga media pembelajaran 

dikatakan valid.  

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran Interaktif, Software Geogebra. 
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DEVELOPMENT OF GEOGEBRA-BASED LEARNING MEDIA IN THE 

EQUATION MATERIALS OF CLASS XI IPA CLASS OF SMA NEGERI 1 

MINAS 

 

Muhammad Ishak 
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ABSTRACT 

This thesis discusses the development of Geogebra-based learning media. This 

study aims to produce valid GeoGebra-based mathematics learning media. The 

type of research used is research and development (R&D), namely the 

development of interactive learning media based on Geogebra software. This 

learning media development model was developed based on the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development 

model. The test subjects in this study were students of class XI IPA SMA Negeri 

1 Minas. The output of this Geogebra-based learning media is in the form of a 

GGB format file that can be installed easily, making it easier for students in the 

learning process. Based on the results of the validation, data obtained from the 

validation results of material experts with an average of 70.75 are in the valid 

category, so that the material in the media is said to be valid, while the results of 

the validation of media experts with an average of 70.36% are in the valid 

category, so that the learning media is said to be valid. 

 
Keywords: Development, Interactive Learning Media, Geogebra Software. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalahh  

Terlepas dari disadari apakah itu kebutuhan manusia atau tidak, kemajuan 

yang dicapai saat ini merupakan hasil dari proses pembelajaran yang dilakukan 

manusia berabad-abad yang lalu. Manusia pada dasarnya memiliki sifat yang 

selalu ingin tahu dan mendorong manusia untuk terus belajar, meskipun pada 

hakikatnya kita akan terus belajar hingga akhir hayat. Pembelajaran pada dasarnya 

terbagi menjadi dua kategori, yaitu belajar mandiri (self study) dan pembelajaran 

yang secara formal diselesaikan di sekolah atau lembaga pendidikan atau 

pelatihan yang diselenggarakan oleh lembaga pendidikan. 

Dalam rangka meningkatkan kualitas masyarakat, pemerintah telah 

menyediakan berbagai sarana dan prasarana pendidikan formal dan nonformal, 

serta mencanangkan program wajib belajar 9 tahun yaitu jenjang pendidikan 

minimal untuk mencapai pada tingkat SMP / MTs. Tantangan pendidikan saat ini 

memerlukan perubahan paradigma belajar dari pengajaran murni menjadi 

membimbing siswa untuk belajar lebih banyak. Untuk mencapai prestasi tersebut, 

peran guru sangat penting terutama dalam proses pembelajaran. Guru menempati 

posisi sentral, sehingga ia harus mampu menerjemahkan dan mendeskripsikan 

nilai-nilai yang terkandung dalam kurikulum, kemudian menyampaikan nilai-nilai 

tersebut kepada siswa melalui proses pengajaran di sekolah. Sama halnya dengan 

sarana dan prasarana, jika guru, siswa, dan kurikulumnya baik, maka sarana dan 

prasarana tersebut juga harus mendukung terciptanya pendidikan yang leluasa. 

Sarana dalam proses pembelajaran (dalam hal ini media pembelajaran) sangat 

penting, karena melalui media ini pengetahuan yang diberikan guru dapat diterima 

dengan baik oleh siswa. 

Ilmu dan teknologi berkembang sangat pesat, oleh karena itu untuk bersaing 

dan bertahan dalam masa persaingan yang ketat, Anda harus memiliki 

kemampuan yang baik. Pilihan lain untuk menjadi kompeten adalah melengkapi 

diri Anda dengan matematika. Matematika sebagai ilmu dasar perkembangan ilmu 

pengetahuan lainnya sangat penting untuk dipelajari dan dipahami. Oleh karena 
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itu, Kementerian Pendidikan (Depdiknas) mewajibkan seluruh siswa belajar 

matematika mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Pengetahuan 

matematika yang dikuasai siswa sebagai ilmu dasar dan ilmu terapan dasar, yang 

pentingnya menuntut guru untuk mengajar dan melatih siswa untuk mencapai 

tujuan pembelajaran matematika. Tujuannya agar peserta didik menjadi mahir, 

berpikir kritis, sistematis, logis, kreatif dan berwawasan luas. Sesuai 

Permendiknas No. 22 Februari 2006. “Matematika bertujuan untuk memberikan 

siswa kemampuan memahami konsep, penalaran tentang pola sifat, memecahkan 

masalah, mengkomunikasikan gagasan, dan memiliki sikap menghargai peran 

matematika dalam kehidupan.” (Depdiknas, 2006) 

Mengingat pentingnya tujuan pembelajaran matematika ini, guru harus 

melakukan semua yang mereka bisa untuk memungkinkan siswa menerima dan 

menanggapi mata pelajaran matematika. Sebelum memulai proses pembelajaran, 

guru perlu melakukan persiapan yang memadai, seperti materi pembelajaran ulang 

dan menyiapkan media pembelajaran yang relevan, agar siswa dapat mencapai 

hasil belajar yang diharapkan. 

Definisi istilah matematika tidak memiliki arti tunggal, dan semua ahli 

matematika setuju. Namun, semua istilah matematika memiliki karakteristik yang 

sama. Menurut Suhermi (2006: 6), “Ciri matematika adalah matematika 

mempunyai objek penelitian yang abstrak, matematika didasarkan pada 

konsensus, matematika mempunyai mentalitas deduktif, matematika mempunyai 

simbol-simbol yang tidak berarti, matematika berfokus pada jangkauan bicara, 

dan matematika konsisten dalam sistem”.  

Dalam pembelajaran matematika, sebagian siswa menganggap bahwa 

matematika adalah mata pelajaran yang sangat sulit, karena dalam pembelajaran 

matematika terdapat banyak rumus dan perhitungan yang dapat digunakan sebagai 

metode untuk menyelesaikan masalah, dan matematika merupakan mata pelajaran 

yang membosankan karena hanya dapat Temukan angka, rumus, grafik dan 

gambar. Hal ini membuat anak kehilangan minat dan kebosanan dalam belajar 

matematika, terutama dalam hal persamaan lingkaran. Persamaan lingkaran 

merupakan materi dasar yang memperkenalkan koneksi aljabar dan geometri 
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secara bersamaan. Penguasaan yang baik terhadap materi ini akan memudahkan 

siswa untuk mempelajari konsep sejenis, pada level selanjutnya, seperti 

persamaan kuadrat, lingkaran, garis singgung, dan sebagainya. Media 

pembelajaran merupakan hal penting dalam pembelajaran matematika. Pemakaian 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran matematika dapat 

membangkitkan keinginan, motivasi, dan rangsangan kegiatan belajar 

matematika. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti didapat  

bahwa guru hanya menggunakan Power-Point sebagai media pembelajaran  dalam 

memberikan materi tertentu, sedangkan pada materi geometri, guru masih 

menggunakan media papan tulis dan penggaris dalam menggambar, tetapi sekolah 

tersebut memiliki falisilitas yang memadai untuk menerapkan media pembelajaran 

dan guru sudah pernah berpartisipasi sebagai peserta dalam pelatihan media 

pembelajaran. 

Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat mengurangi kesulitan belajar 

akibat materi yang sangat abstrak adalah penggunaan media teknologi informasi 

dan komunikasi (TIK) yaitu komputer (Nopiyanti, 2012). Media yang 

menggunakan TIK dapat membantu memvisualisasikan konsep abstrak dan 

memungkinkan siswa untuk berperan aktif dalam pembelajaran. Menurut 

penelitian Mahmudi (2010), media pembelajaran berperan penting dalam 

menjembatani kesenjangan tersebut. Salah satu program komputer (software) 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika (khususnya 

geometri dan aljabar) adalah Geogebra. 

Program Geogebra melengkapi berbagai program komputer yang ada untuk 

pembelajaran aljabar, seperti Derive, Maple, MuPad, dan program komputer 

untuk pembelajaran geometri, seperti Sketchpad atau CABRI untuk Geometri. 

Menurut Hohenwarter (Rohman, 2013), jika program komputer ini didedikasikan 

untuk mengajar aljabar atau geometri secara terpisah, Geogebra dirancang untuk 

mengajarkan geometri dan aljabar secara bersamaan. Program Geogebra sangat 

bermanfaat bagi guru dan siswa.Tidak seperti software komersial yang biasanya 

hanya digunakan di sekolah, Geogebra dapat diinstal di komputer pribadi dan 
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digunakan oleh siswa dan guru kapan pun, di mana pun. Menurut penelitian 

Lavicza (Mahmudi, 2010), banyak penelitian yang menunjukkan bahwa Geogebra 

dapat mendorong proses penemuan dan eksperimen siswa di dalam kelas. Fungsi 

visualisasinya dapat secara efektif membantu siswa menghasilkan berbagai 

dugaan matematika. 

Beberapa kelebihan Geogebra dalam pembelajaran matematika adalah: (a) 

Dibandingkan dengan menggunakan pensil, penggaris dan kompas, Geogebra 

dapat menghasilkan gambar geometris dan aljabar dengan cepat dan akurat. (b) 

Terdapat fungsi animasi dan manipulasi gerak (menyeret) dalam program 

Geogebra, yang dapat memberikan pengalaman visual yang lebih jelas kepada 

siswa dan membantu mereka memahami konsep geometri dan aljabar. (c) Dapat 

digunakan sebagai umpan balik atau evaluasi untuk memastikan bahwa gambar 

yang diselesaikan benar. (d) Mempermudah guru atau siswa untuk mempelajari 

atau mendemonstrasikan atribut yang dapat diterapkan pada kursus aljabar. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah tersebut rumusan masalahnya adalah bagaimana 

hasil pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Geogebra pada 

materi persamaan lingkaran kelas XI IPA SMA? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika 

berbasis Geogebra yang valid pada materi persamaan lingkaran kelas XI SMA. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra 

ini diharapkan dapat memberikan manfaat: 

1. Bagi Guru: 

a. Membantu guru sebagai inovasi dalam pembelajaran. 

b. Media pembelajaran yang dihasilkan yang digunakan pada materi 

persamaan lingkaran XI SMA IPA dapat digunakan sebagai varian 

pembelajaran dan meningkatkan kreativitas guru. 
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2. Bagi Siswa: 

a. Siswa akan lebih mudah dan cepat dalam memahami materi 

pembelajaran, karena konsep / teori tersebut akan dikenalkan secara 

cermat dan konkrit sehingga mudah ditangkap oleh indera. 

b. Hal tersebut dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah: 

a. Akan tersedia bahan ajar yang telah divalidasi sesuai dengan bidang 

teknik sipil sehingga setiap guru dapat menggunakan dengan mudah 

dan efektivitas den efisiensi pembelajaran secara keseluruhan akan 

meningkat. 

4. Bagi Peneliti, sebagai bekal yang dapat menambah pengalaman dan 

wawasan sebagai calon guru pelajaran matematika serta dapat 

mengembangkan media pembelajaran yang efektif dan mudah digunakan.  

1.5 Definisi Operasional 

Untuk mengurangi kesalahan dan  penaksiran istilah-istilah yang terdapat 

dalam penelitian ini perlu diberikan defenisi operasional sebagai berikut: 

1. Pengembangan adalah penelitian yang berguna untuk mengembangkan 

dan menghasilkan produk dan dilakukan uji kelayakannya sesuai dengan 

kebutuhan. Hasil akhir dari penelitian ini adalah media pembelajaran 

berbasis geogebra untuk materi persamaan melingkar yang efektif dan 

praktis. 

2. Mediaapembelajarannadalah suatu bentuk, wadah sarana, yang digunakan 

oleh pendidik, kepala sekolah atau guru untuk menyampaikan pesan 

kepada terdidik atau siswa berupa materi pelajaran, nasehat, maupun 

petunjuk sehingga dapat diterima siswa dengan baik dan benar. 

3. GeoGebra adalah perangkat lunak untuk pembelajaran matematika yang 

digunakan sebagai alat bantu pada materi aljabar, geometri dan kalkulus. 

GeoGebra berfungsi sebagai media pembelajaran yang memberikan 
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pengalaman visual kepada siswa dalam berinteraksi dengan konsep-konsep 

geometri. 

4. Media pembelajaran yang valid adalah media pembelajaran yang sudah 

layak digunakan yang telah sesuai dengan indikator yaitu indikator dari 

aspek materi dan media, juga indikator dari aspek bahasa yang telah 

divalidasi oleh pakar atau ahli. 
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BAB II 

TINJAUAN TEORI 

2.1 Media Pembelajaran 

Menurut Arsyad (2011: 3), “Kata media berasal dari bahasa Latin yang 

merupakan bentuk jamak dari medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara 

atau pengantar. Dalam bahasa arab, media adalah perantara atau pengantar pesan 

dari pengirim pesan”. Secara lebih khusus, menurut Arsyad (1996) dalam 

Sukiman (2012: 28), “Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung 

diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali invormasi visual atau verbal”. 

Menurut Djamarah (2010: 120), bahwa: 

Media merupakan sarana untuk menyebarkan informasi pembelajaran atau 

penyampaian pesan. Jika media adalah sumber belajar, media dapat secara 

luas diartikan sebagai orang, benda atau peristiwa dari mana siswa dapat 

memperoleh pengetahuan dan keterampilan. Akhirnya dapat dipahami 

bahwa media merupakan alat apa saja yang dapat digunakan sebagai 

saluran pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. merican Association 

for Education and Communication Technology  

Ada beberapa batasan yang diberikan tentang media. American Association 

for Education and Communication Technology (AECT) mendefinisikan media 

sebagai semua bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyampaikan 

pesan atau informasi. Menurut Gagnee (1970) dalam Sadiman et al. (2011: 66), 

“Mereka percaya bahwa media adalah berbagai komponen dalam lingkungan 

siswa yang dapat merangsang belajarnya”. Sementara itu, menurut Briggs (1970) 

dalam Sadiman et al. (2011: 66), diyakini bahwa “media adalah alat fisik apa saja 

yang dapat mengungkapkan informasi dan merangsang siswa untuk 

belajar”.Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 

Association/NEA) dalam Sadiman,dkk (2012: 7), bahwa: 

Media adalah salah satu bentuk komunikasi antara media cetak dan perlengkapan 

audio visual dengan peralatannya. Media dapat memanipulasi, melihat, 

mendengar dan membaca media. Apapun batasan yang diberikan, terdapat 
persamaan diantara batasan tersebut, yaitu media adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk mentransfer pesan dari pengirim ke penerima, yang dapat 

merangsang pemikiran, perasaan, perhatian dan minat, serta perhatian siswa. 
Tenaga agar proses pembelajaran bisa berlangsung. 
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

mengirimkan informasi dari pengirim kepada penerima, sehingga dapat 

merangsang pemikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa, serta keinginan 

siswa, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara efektif untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Dari pendapat beberapa ahli tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu bentuk, wadah sarana, yang 

digunakan oleh pendidik, kepala sekolah atau guru untuk menyampaikan pesan 

kepada terdidik atau siswa berupa materi pelajaran, nasehat, maupun petunjuk 

sehingga dapat diterima siswa dengan baik dan benar. 

Menurut Gafur (2012: 109), bahwa: 

Fungsi media dalam pembelajaran dapat dibedakan menjadi dua yaitu 

pertama sebagai alat bantu pembelajaran (teaching aids), dan kedua 

sebagai yang dapat digunakan untuk belajar sendiri tanpa bantuan guru 

(self instructional media). Media sebagai alat bantu pengajaran 

mengandung makna bahwa penggunaan media tersebut tergantung guru. 

Media tersebut digunakan untuk membantu guru dalam mengajar. Media 

yang dapat digunakan untuk belajar sendiri dengan sedikit atau tanpa 

bantuan guru, misalnya modul, komputer multimedia, paket pengajaran 

berprogram, buku resep, buku petunjuk pengoperasian suatu peralatan 

(user manual).   

 

Menurut Sanjaya (2014: 169), bahwa: 

Fungsi dan peran media pembelajaran adalah (1) Menangkap suatu objek 

atau peristiwa-peristiwa tertentu; (2) Memanipulasi keadaan, peristiwa 

atau objek tertentu; (3) Menambah gairah dan motivasi belajar siswa. 

Media pembelajaran memiliki nilai praktis sebagai berikut: media dapat 

mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa, media dapat 

mengatasi batas ruang kelas, media dapat memungkinkan terjadinya 

interaksi langsung antara siswa dan lingkungan, media dapat 

menghasilakm keseragaman pengamatan, media dapat menanamkan 

konsep dasar yang benar, nyata, dan tepat, media dapat membangkitkan  

motivasi dan merangsang siswa belajar dengan baik, media dapat 

meningkatkan keinginan dan minat baru, media dapat mengontrol 

kecepatan belajar siswa, media dapat memberikan pengalaman yang 

menyeluruh dan hal-hal yang konkrit sampai abstrak. 

 

Sadiman, dkk (2012: 17), “Secara umum media pendidikan mempunyai 

manfaat manfaat. Adapun manfaat-manfaat itu sebagai berikut (1) Memperjelas 
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penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis; (2) Mengatasi keterbatasan ruang, 

waktu dan daya indera; (3) Mengatasi sifat pasif anak didik” 

 

 Menurut Hamalik (1986) dalam Sukiman (2012: 41), bahwa: 

Pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat membangkitkan keinginan 

dan minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, 

dan bahkan berpengaruh secara psikologis kepada peserta didik. 

Selanjutnya diungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran akan 

sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 

informasi (pesan dan isi pelajaran) pada saat itu. Kehadiran media dalam 

pembelajaran juga dikatakan dapat membantu peningkatan pemahaman 

siswa, penyajian data/informasi lebih menarik dan terpercaya, 

memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi. Jadi dalam hal 

ini dikatakan bahwa fungsi media adalah sebagai alat bantu dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

 

Sedangkan menuruttSudjana (2011: 7), “Melalui penggunaan media 

pembelajaran diharapkan dapat mempertinggi kualitas proses belajar mengajar 

yang pada akhirnya dapat mempengaruhi kualitas hasil belajar siswa”. Menurutt 

Sadimann, dkkk., (2009:i84), “Beberapa faktor yang perlu diperhatikan ketika 

memilih media seperti tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, karakteristik / 

tujuan siswa, jenis stimulasi pembelajaran yang dibutuhkan (audio, visual, gerak, 

dll), latar belakang atau kondisi lingkungan, kondisi lokal dan ruang lingkup 

cakupan pelayanan”. 

Dari pendapat para ahli tentang manfaat media pembelajaran dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang berguna yang 

memungkinkan siswa untuk lebih memahami, sehingga siswa akan selalu 

bersemangat untuk belajar. 

Menurut Ahsyar (2012: 94), “Dalam menyusun rancangan media 

pembelajaran, ada beberapa tahap kegiatan untuk perancangan. Tahap 

kegiatannya, yaitu: (1) Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa; (2) 

Merumuskan tujuan pembelajaran; (3) Merumuskan butir-butir materi; (4) 

Menyusun instrumen evaluasi; (5) menulis naskah media; (6) evaluasi”. 
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2.2 Software Geogebra 

GeoGebra adalah perangkat lunak yang bersifat dinamis dan dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika. GeoGebra ini pertama kali 

dikembangkan oleh ilmuan asal Austria bernama Markus Hohenwarter pada tahun 

2001 sebagai projek tesis pada Universitas Florida Atlantic.  

 Perangkat lunak ini dapat dipasang di berbagai platform, seperti platform 

berbasis desktop seperti windows dan Mac, dan platform pada smartphone. 

Perangkat lunak ini juga dapat diinstal oleh siapapun, baik oleh guru maupun 

siswa. Perangkat lunak ini menggabungkan beberapa materi pembelajaran 

matematika, seperti geometri, aljabar, grafik, table, statistic dan materi kalkulus 

yang terdapat dalam satu paket dan bisa dengan mudah digunakan untuk berbagai 

tingkatan pendidikan. 

Selain menjadi salah satu perangkat lunak pembelajaran matematika yang 

interaktif, geogebra juga dapat digunakan dan digandakan secara bebas karena 

aplikasinya termasuk dalam kategori opensource. Sehingga setiap pengguna dapat 

mengubah atau memperbaharui programnya.  

Aplikasi geogebra sangat membantu penggunanya, terutama untuk pembelajar 

dan memberikan sebuah pengalaman visual kepada penggunanya dalam 

berinteraksi dengan konsep matematika terutama yang mengalami kesulitan dalam 

menggambar grafik fungsi dalam penerapan soal perhitungan integral, 

penggunaan geometri dengan fitur fitur yang dimiliki seperti sistem aljabar 

komputer untuk pembelajaran matematika. Penggunaan geogebra diharapkan 

dapat menunjang semangat belajar siswa dalam pembelajaran matematika dan 

dapat lebih mudah menguasai konsep matematika yang bersifat abstrak. 

Menurut Hidayat dan Tamimuddin (2015:6), aplikasi geogebra memiliki 

beberapa kelebihan dibandingkan perangkat lunak matematika lainnya, adapun 

beberapa kelebihan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Geogebra dibagi menjadi perangkat lunak geometri dinamis dan sistem 

aljabar komputer (Computer Algebra System). Software Geogebra juga 

memberikan fasilitas berupa lembar kerja, dan juga dapat digunakan untuk 

menganalisa keberadaan data dan fasilitas grafik 3D. 
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2. Geogebra mudah digunakan dan memberikan fitur dasar CAS yang 

digunakan untuk menghubungkan perbedaannantara aljabar, geometri dan 

kalkulus. 

3. Geogebra adalah perangkat lunak gratis, dapat digunakan secara bebas, 

dapat disalin dan bersifat open source, yang berarti pengguna dapat 

mengubahnya dan mengembangkan perangkat lunak dengan lebih baik. 

4. Tersedia dalam berbagai jenis platform, seperti berbasis desktop di 

computer dengan system operasi Windows, Mac os, Linux, Unix dan 

berbasis mobile seperti smartphone Android dan Ios. 

5. Geogebra telah diterjemakan kedalam lebih dari 35 bahasa. Tidak hanya 

menu utama, geogebra juga menterjemahkan perintah perintah yang ada 

didalamnya. 

6. Adanya dukungan komunitas yang cukup kuat dari pengguna geogebra 

dengan adanya forum-forum khusus untuk pengembangan perangkat lunak 

geogebra, sehingga jika ada permasalahan dalam penggunaannya, kita 

dapat melaporkan kedalam forum-forum yang adat tersebut. 

Penggunaan perangkat lunak geogebra dalam pembelajaran matematika 

ditunjukkan dengan berbagai cara seperti berikut ini: 

1. Geogebra sebagai media presentasi, simulasi dan visualisasi, guru dapat 

menggunakan geogebra sebagai alat untuk mendemonstrasikan, 

melakukan simulasi dan memvisualisasikan konsep matematika pada 

materi tertentu pada LKS. Guru dapat melakukan visualisasi konsep 

matematika kedalam bentuk nyata dari konsep matematika yang abstrak 

agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Guru juga sangat dibantu dengan 

geogebra dalam menunjukkan suatu penyelesaian soal matematika yang 

sulit dikerjakan dengan perhitungan manual. 

2. Geogebra sebagai media untuk alat bantu konstruksi. Aplikasi geogebra 

digunakan untuk menggambarkan konstruksi bentuk geometris seperti 

segitiga siku-siku dengan tersedianya berbagai alat konstruksi. 

3. Geogebra sebagai alat untuk proses eksplorasi dan penemuan. Software 

geografi dapat digunakan sebagai alat bantu siswa untuk mengeksplorasi 
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dan lebih memahami konsep, hubungan dan prinsip dalam materi 

matematika. Data siswa menarik kesimpulan dari kegiatan eksplorasi yang 

mereka lakukan. 

4. Geogebra sebagai bahan pembelajaran untuk mengembangkan program 

aplikasi Berawal dari program aplikasi geogebra, bahan ajar dapat 

dikonstruksikan dari lembar kerja menjadi bentuk digital, kemudian 

dikonstruksi menjadi halaman web yang lebih dinamis dan interaktif. 

5. Geogebra sebagai media yang dapat menyelesaikan permasalahan 

matematika. Geogebra bias digunakan untuk melakukan suatu 

pembenaran dari soal matematika dengn cara mengetikkan persamaan atau 

fungsi matematika kedalam input bar. 

Tampilan Menu utama pada aplikasi Geogebra adalah: Filee(berkas), Editt 

(ubah), Vieww(tampilan), Optionss(opsi), Toolss(peralatan), Windowss(jendela), 

dan Helpp(bantuan). Saat pertama kali dibuka, program Geogebra ditunjukkan 

pada Gambar 2.1 di bawah ini. 

 

Gambar 2. 1. Tampilan Area Kerja Geogebra 

Dari gambar diatas, dapat diterangkan sebagai berikut: 

a. MenuuUtama, berada pada bagiannatassyanggterdiriidari menu File, Edit, 

View, Options, Tools, Windows, dan Help. 
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b. ToolsBar terletak di baris kedua, yang berisi\kategori ikon (daftar simbol) 

yang digunakan untuk membuat, menggambar, memanipulasi objek, dan 

mengukur objek. 

c. Tampilan aljabar (Algebra View), digunakan untuk menampilkan bentuk 

aljabar dan mengubah objek dan fungsi yang dibuat. Tampilan aljabar terdiri 

dari objek bebas dan objek terikat. 

d. Tampilan grafik (Graphics View), menampilkan dan membangun objek dan 

fungsi grafis. 

e. Input Bar, merupakan tempat untuk membuat dan memasukkan objek, 

persamaan dan fungsi baru dengan menuliskan bentuk aljabar di bagian 

bawah. 

f. Command, berisi daftar perintah, seperti Angle, Area, Intersect, Length, 

Polygon, TableText, dll.. 

2.3 Langkah-Langkah Penggunaan Geogebra 

Langkah-langkah aplikasi Geogebra adalah: 

1. Langkah-langkah membuat titik: 

 Pada ikon kedua pilih New Point 

 Pada kotak kanan klik pada titik sembarang 

 Maka pada freeobjects akan terlihat 

 

Gambar 2. 2. Tampilan Membuat Titik 

2.  Langkah-langkah membuat bilangan kompleks: 
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 Klik icon kedua pilih Complex Number 

 Pada kotak kanan klik sembarang titik 

 Maka pada FreeObject akan terlihat 

 

Gambar 2. 3. Tampilan Membuat Bilangan Kompleks 

3. Langkah membuat garis yang melalui dua titik: 

 Klik new point 

 Pada kolom kanan ketik dua titik sembarang 

 Pada icon ketiga pilih Line through Two Point 

 Arahkan Kursor pada titik A dan titik B 

 Maka akan muncul gambar dibawah ini : 

 

Gambar 2. 4. Tampilan Membuat Garis Yang Melalui Dua Titik 
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2.4 Persamaan Lingkaran  

Lingkaran adalah titik (pada bidang) dengan jarak yang sama dari suatu titik 

Persamaan Lingkaran: 

1. Persamaan lingkaran berpusat di O(0,0) dan berjari jari r adalah  

x2 + y2= r2 

2. Persamaan lingkaran berpusat di P(a,b) dan berjari-jari r adalah 

                                   (x-a)2 + (y-b)2 = r2 

3. Persamaan umum lingkaran 

Dalam ingkaran, terdapat sebuah persamaan umum, yaitu: 

         x2 + y2 +2Ax + 2By + C = 0 

Lingkaran dengan  persamaanx2 + y2 +2Ax + 2By + C = 0 mempunyai pusat P     

(-A, -B) dan jari-jari r = √𝐴2 + 𝐵2 +  𝐶 

4. Kedudukan titik terhadap lingkarann 

 1) Kedudukan Titik terhadap Lingkaran Berpusat di O(0,0) 

a) Jika  x2+ y2< r2 maka titik terletak didalam lingkaran 

b) Jika x2+ y2= r2 maka titik terletak pada lingkaran 

c) Jika x2+ y2> r2 maka titik terletak diluar lingkaran 

2) Kedudukan Titik terhadap Lingkaran Berpusat di P(a,b) 

a) jika (x-a)2+ (y-b)2< r maka titik terletak didalam lingkaran 

b) jika (x-a)2+ (y-b)2= r maka titik terletak pada lingkaran 

c) jika (x-a)2+ (y-b)2> r maka titik terletak diluar lingkaran 

5. Kedudukan Garis terhadap Lingkaran 

Dimisalkan garis lurus 𝑦 = 𝑚𝑥 + 𝑛 dan sebuah lingkaran dengan 

persamaan  𝑥2 + 𝑦2 + 𝐴𝑥 + 𝐵𝑦 + 𝐶 = 0. Dimana kedudukan garis tersebut dapat 

dicari dengan menggunakan nilai diskriminannya. Diskriminan (𝐷 =  𝑏2 − 4𝑎𝑐). 

Selanjutnya, kedudukan garis terhdap lingkaran dibagi menjadi 3, yaitu: 
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1. Jika 𝐷 < 0, maka garis tidak memotong maupun menyinggung 

lingkaran. 

2. Jika 𝐷 = 0, maka garis menyinggung lingkaran di satu titik. 

3. Jika 𝐷 > 0, maka garis memotong lingkaran di dua titik. 

6. Persamaan Garis Singgung Lingkaran 

Garis singgung melalui satu titik pada lingkaran 

Persamaan garis singgung lingkaran x2+ y2=r2  di titik R (x1,y1) yang 

terletak pada lingkaran dirumuskan dengan 

                                            x1x +y1y = r2. 

Sedangkan persamaan garis singgung lingkaran (x- a)2 ( y- b)2 = r2di titik 

Q(x1,y1) adalah (x1- a)( x- a)+ ( y1- b)( y b) = r2. 

 

2.5 Pengujian Validitas Media 

Untuk memperoleh validitas media ini perlu dilakukan pengujian yang 

disebut uji validitas atau validasi. 

Menurut Sugiyono (2014: 177), mengemukakan bahwa: 

Ada 3 cara yang dapat dilakukan untuk melakukan pengujian validitas 

antara lain: (1) pengujian validitas konstruksi, pengujian validitas 

konstruksi dilakukan dengan menggunakan pendapat para ahli; (2) 

Pengujian validitas isi, pengujian ini dilakukan dengan cara 

membandingkan isi instrumen dengan materi pelajaran yang telah 

diajarkan; (3) Pengujian validitas external, pengujian ini dilakukan dengan 

membandingkan antara kriteria yang ada pada instrumen dengan fakta-

fakta empiris yang terjadi di lapangan. Pada pengembangan media ini 

pengujian validitas yang akan dilakukan adalah pengujian validitas 

konstruksi menggunakan pendapat para ahli (judgement expert). 

 

Menurut Saragih (2004) dalam (Heru 2016), menyatakan bahwa:: 

Berdasarkan beberapa sumber seperti E.T. Ruseffendi (2009), Yamasari 

(2010), dan Latifah, Siti (2010) dapat disarikan bahwa valid tidaknya suatu 

media pembelajaran matematika didasarkan pada beberapa aspek yaitu: (1) 

sesuai dengan konsep matematika; (2) sesuai dengan kurikulum; (3) 

bentuk dan warnanya menarik; dan (4) mudah digunakan. Aspek-aspek 

inilah yang menjadi acuan peneliti dalam uji validitas pada penelitian ini. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian  

Menurut maksud dan tujuan, penelitian ini diklasifikasikan sebagai ADDIE 

yang merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, Implementasi 

Dan Evaluasi. Menurut langkah-langkah pengembangan produk, model penelitian 

dan pengembangan ini lebih masuk akal dan lengkap daripada model 4D 

(Definisi, Desain, Development, Dan Diseminasi). Model tersebut dapat 

digunakan dalam berbagai bentuk pengembangan produk. 

3.2 Prosedur Penelitian 

Program penelitian ini menggunakan pemodelan ADDIE yang dikembangkan 

oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran (Endang 

Mulyatiningsih, 2012: 183-184). Berikut adalah contoh kegiatan pada setiap 

tahapan pengembangan model atau metode pembelajaran menurut Endang 

Mulyatiningsih (2012: 184-185). 

a. Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, tahap awal adalah menganalisis kebutuhan pengembangan 

media pembelajaran baru, dan melakukan analisis kelayakan dan kebutuhan 

pengembangan media pembelajaran baru. Perkembangan media baru diawali 

dengan permasalahan pada media pembelajaran yang diterapkan. Karena media 

pembelajaran yang ada sudah tidak relevan lagi dengan kebutuhan sasaran, 

lingkungan belajar, teknologi, karakteristik siswa, dan lain-lain, maka timbul 

masalah. 

Selain itu peneliti juga perlu menganalisis kelayakan dan persyaratan 

pengembangan media pembelajaran baru tersebut Proses analisis misalnya 

dilakukan dengan menjawab pertanyaan berikut ini: (1).  apakah media baru 

mampu mengatasi masalah pembelajaran yang dihadapi, dengan adanya media 

tersebut dapat mengurangi masalah pelajaran, karena salah satu media 

pembelajaran yang dapat mengurangi kesulitan belajar yang dikarenakan materi 

yang sangat abstrak menggunakan media Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) yaitu komputer (Nopiyanti, 2012), (2). apakah media baru mendapat 
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dukungan fasilitas untuk diterapkan, berdasarkan Pengalaman Praktek Lapangan 

(PPL) bahwa sekolah tersebut memiliki falisilitas yang memadai untuk 

menerapkan media tersebut. (3). Apakah guru mampu menerapkan media 

pembelajaran baru tersebut, dari hasil wawancara bahwa guru mampu 

menerapkan media tersebut, karena guru sudah pernah berpartisipasi sebagai 

peserta dalam pelatihan media pembelajaran salahsatunya media Geogebra. 

a. Tahap Perancangan (Design) 

Dalam mendesain media pembelajaran, hendaknya dimulai dengan 

menetapkan tujuan pembelajaran, merancang rencana atau kegiatan pembelajaran, 

merancang perangkat pembelajaran, merancang bahan pembelajaran, dan 

perangkat evaluasi hasil belajar. Desainnya masih konseptual dan akan menjadi 

dasar untuk proses pengembangan selanjutnya 

b. Tahap Pengembangan (Development) 

Pengembangan model ADDIE meliputi kegiatan desain dan realisasi produk. 

Pada tahap desain, telah disiapkan kerangka konseptual untuk penerapan media 

pembelajaran baru. Dalam tahap pengembangan, kerangka konseptual diwujudkan 

sebagai produk yang dapat diimplementasikan. 

3.3 Instrumen Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan pada penelitian ini adalah Data terkait evaluasi 

validator media pembelajaran matematika berbasis Geogebra pada materi 

persamaan lingkaran kelas XI  IPA SMA Negeri 1 Minas. Selama proses validasi, 

3 orang ahli bertindak sebagai validator, yaitu 1 orang guru dan 2 orang dosen. 

Data-data tersebut diperoleh melalui instrumen berupa tabel validasi media 

pembelajaran. 

3.4 Teknik Analisis Data 

3.4.1 Analisis Validasi Media Pembelajaran 

Data yang digunakan untuk menilai kevalidan media pembelajaran dalam 

penelitian ini adalah lembar validasi. Teknik yang digunakan adalah teknik rata-

rata. Skala penilaian pada lembar validasi oleh validator terdapat pada tabel di 

bawah ini: 
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Tabel 3. 1. Pengkategorian Kevalidan Media Pembelajaran 

No Kategori Validasi 
Keterangan 

1 Sangat Baik 
5 

2 Baik 
4 

3 Cukup Baik 
3 

4 Kurang 
2 

5 Sangat Kurang 
1 

(Sumber: Kunandar, 2014) 

Untuk Menentukan tingkat validitas media pembelajaran, dipakai skala 

pengukuran Rating Scale. Dengan skala pengukuran Rating Scale, data mentah 

yang diperoleh berupa angka yang kemudian ditafsirkan dalam pengertian 

kualitatif. 

Menurut Sa’dun (2013: 158) rumus yang digunakan untuk menganalisis 

tingkat validitas secara deskriptif ialah: 

𝑉𝑎1 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 𝑥 100% 

𝑉𝑎2 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 𝑥 100% 

𝑉𝑎3 =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 𝑥 100% 

Dari persentase yang diperoleh selanjutnya diubah menjadi data kualitatif 

deskrptif dengan menggunakan kriteria validitas dengan menggunakan rumus: 

𝑉 =
𝑉𝑎1 + 𝑉𝑎2 +  𝑉𝑎3

3
= ⋯ % 

Keterangan: 

𝑉i =  Validasiigabungani 

𝑉𝑎1i =  Validasiiahliike-1 

𝑉𝑎2 =  Validasi ahli ke-2 

𝑉𝑎3 =  Validasi ahli ke-3 

𝑇𝑆𝑒 =  Total skor empiris (hasil validasi dari validator) 

𝑇𝑆ℎ =  Total skor maksimal yang diharapkan. 
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Tabel 3. 2 Kriteria Tingkat Kelayakan Media 

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1 885,01%  - 100%4 Sangattvalid,aatauudapattdigunakanntanpaa 
perbaikan. 

2 770,01%  – 85%4 Cukuppvalid,aatauudapattdigunakannnamunnperluu 

perbaikan kecil. 

3 550,01% - 70%5 Kuranggvalid, disarankanntidakkdipergunakann 
karenaaperluuperbaikan besar.r 

4 001,00% - 50%5 Tidakkvalid,aatauutidakkbisa digunakan. 

        Sumberr: Sa’dun (20133: 158) 

Instrumenipenilaianimedia dikategorikan valid jika memiliki nilai yang cukup 

valid dan sangat valid. 

3.4.2 Analisis Reliabilitas Media Pembelajaran 

Reliabilitas adalah ukuran yang menunjukkan seberapa tinggi suatu 

instrument dapat dipercaya atau diandalkan untuk digunakan sebagai alat 

pengumpul data karena instrument tersebut sudah baik. Angket dikatakan reliabel 

jika pada saat angket digunakan secara berulang akan menghasilkan data hasil 

yang sama. Uji reliabilitas ini bertujuan untuk mengetahui konsistensi dari 

instrument penelitian yang digunakan. Menurut Arikunto (2006: 196) pengukuran 

yang berbentuk angket atau skala bertingkat (rating scale) diuji dengan 

menggunakan teknik Alpha Cronbach. Rumus Alpha Cronbach digunakan untuk 

mencari reliabilitas instrument yang skornya bukan 1 dan 0. 

𝑟11 = (
𝑘

𝑘 − 1
) (1 −

∑ 𝜎 𝑏2

𝜎2𝑡
) 

Keterangan: 

𝑟11 : reabilitas instrument 

k : banyaknya butir pernyataan 

∑ 𝜎 𝑏2 : jumlah varian butir 

𝜎2𝑡 : varian total 

Hasil data instrumen yang dihasilkan dari perhitungan dengan rumus Alpha 

Cronbach menggunakan program SPSS, jika koefisien reliabilitasnya (𝑟11) ≥ 0.7 

dinyatakan reliabel (Setiawan, 2013:456). Intepretasi nilai dari perhitungan Alpha 

Cronbach. 
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Tabel 3. 3 Intepretasi Alpha Cronbach 

No Nilai 𝒓𝟏𝟏 Interpretasi 

1 𝑟11 > 0.9 Excellent 

2 0,9> 𝑟11 > 0.8 Good 

3 0.8> 𝑟11 > 0.7 Acceptable 

4 0.7>  𝑟11 > 0.6 Questionable 

5 0.6> 𝑟11 > 0.5 Poor 

6 𝑟11 < 0.5 Unaceptable 

Hasil nilai r11 menunjukkan semakin tinggi nilai yang didapatkan intepretasi 

reliabilitas instrumen sangat baik, semakin rendah nilai yang didapatkan 

menunjukkan intepretasi reliabilitas instrument sangat buruk.
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Geogebra pada materi persamaan melingkar. Proses penelitian dan 

pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Model ADDIE meliputi lima tahap yaitu, Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) 

dan Evaluation (Evaluasi). 

4.1.1 Analysis (Analisis) 

Langkah pertama yang peneliti lakukan adalah analisis, peneliti memperoleh 

informasi awal melalui observasi di SMA Negeri 1 Minas. Data awal digunakan 

sebagai dasar pengembangan media pembelajaran. Melalui observasi didapatkan 

bahwa proses pembelajaran masih menggunakan software Microsoft Office Power 

Point dan media pembelajaran berupa lembar kerja siswa. Media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran dianggap kurang maksimal untuk menarik 

keingintahuan siswa terhadap materi pembelajaran. 

Adapun kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 1 Minas ialah Kurikulum 

2013.  Sementara itu, kurikulum 2013 lebih menekankan pada kombinasi dan 

pemanfaatan teknologi secara maksimal oleh guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis di atas, peneliti berharap dapat 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan mendorong siswa untuk 

meningkatkan rasa ingin tahunya terhadap materi pembelajaran.  

4.1.2 Design (Perancangan)  

Tahap kedua adalah design (perancangan), tahap ini merupakan lanjutan dari 

tahap analisa. Untuk membantu merancang media pembelajaran, dibutuhkan 

sebuah sketsa. Sketsa yang dimaksud adalah sebuah flowchart. Media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti pada software geogebra berisi 4 frame, 

yaitu frame halaman awal, frame Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar, frame 

materi dan frame soalllatihan. 
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a. Flowchart 

Berikut tampilan flowchart media pembelajaran menggunakan software 

geogebra: 

Tampilan Awal

Kompetensi Inti 
dan Kompetensi 

Dasar

Materi 
Pembelajaran

Latihan Soal-soal

Persamaan 
Lingkaran  

Gambar 4. 1 Rancangan Flowchart Media Pembelajaran Menggunakan Software 

Geogebra  

b. Rancangan Media Pembelajaran  

Rancangan media pembelajaran berbasis Geogebra pada materi persamaan 

lingkaran adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 4. 2 Tampilan Awal Geogebra 

 

Tampilan Awal  Geogebra 
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Gambar 4. 3. Tampilan Persamaan Lingkaran di titik (0,0) 

 

Gambar 4. 4. Tampilan Persamaan Lingkaran berpusat di titik (a,b) 

 

Persamaan 

Lingkaran di 

titik (0,0) 
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Gambar 4. 5. Tampilan Persamaan Garis Singgung Lingkaran 

4.1.3 Development (Pengembangan)  

Tahap ketiga adalah development. Dalam tahap pengembangan ini dapat 

dilakukan beberapa hal, antara lain: 

a. Untuk pembuatan media, software Geogebra digunakan untuk 

mengembangkan media yang dirancang. Isi media pembelajaran adalah 

materi yang diperoleh dari buku matematika Mata Kuliah Khusus XI. 

b. Verifikasi kelayakan produk akan dilakukan setelah media selesai dibuat. 

Verifikasi media pembelajaran meliputi validasi media dan validasi materi 

oleh validator ahli. 

Adapun hasil validasi media pembelajaran dari aspek materi dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Persamaan Garis Singgung 

Lingkaran 
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Tabel 4. 1. Hasil Validasi Produk Dilihat Dari Aspek Materi 

Butir Penilaian Validator 1 Validator 2 Validator 3 

Pertemuan Pertemuan Pertemuan 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

I. Komponen Kelayakan Isi             

A. Cakupan Materi 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 

B. Keterkaitan kompetensi 

inti/kompetensi dasar 

            

1. Relevansi 

tujuan pembelajaran 

dengan kompetensi 

inti/kompetensi dasar 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 

2. Kesesuaian 

materi dengan 

kompetensi dasar 

3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 5 

C. Akurasi materi 

(kebenaran dan 

ketepatan) 

            

1. Kebenaran dan 

ketepatan konsep 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 

2. Kebenaran dan 

ketepatan teori 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 

II. Komponen Penyajian             

A. Penyajian Pembelajaran             

1. Mendorong 

siswa untuk mengetahui 

isi media pembelajaran 

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 

2. Merangsang 

keterlibatan/ partisipasi 

siswa untuk belajar 

mandiri 

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 4 
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3. Sistematis / 

runut / alur logika jelas 

3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 

4. Kemudahan 

untuk dipelajari 

3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 

B. Aspek Bahasa             

1. Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami oleh siswa 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

2. Tidak bermakna 

ganda (ambigu) 

3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 

Total 36 36 36 36 37 38 38 37 42 43 43 45 

Hasil Validasi 65,

45 

65,

45 

65,

45 

65,

45 

67,

27 

69,

09 

69,

09 

67,

27 

76,

36 

78,

18 

78,

18 

81,

81 

Rata-rata Hasil Validasi 65,45 68,18 78,63 

Kategori Keseluruhan 70,75 (VALID) 

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa aspek materi 

memperoleh rata-rata 70,75%, nilai ini dikategorikan valid. Sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti dapat diujicobakan. Adapun hasil 

validasi dari aspek media dapat dilihat pada tabel 4.2 dibawah ini. 

Tabel 4. 2. Hasil Validasi Produk Dilihat Dari Aspek Media 

Butir Penilaian 

Validator 1 Validator 2 Validator 3 

Pertemuan Pertemuan Pertemuan 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

I. Komponen Kelayakan Isi             

1. Kesesuaian media 

pembelajaran untuk 

mempermudah peserta 

didik 

4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 5 5 

2. Kesesuaian media 

individu / kelompok 

4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 
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II.  Keefektifan dari Media 

yang Digunakan 

            

1. Efektif dan efisien 

dalam pengembangan 

dan penggunaan media 

pembelajaran 

3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 

2. Kreatif dalam ide dan 

penuangan gagasan 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

III. Kualitas Media             

1. Maintainable (dapat 

dipelihara dan dikelola 

dengan mudah) 

3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 

2. Usabilitas (mudah 

digunakan dan 

sederhana dalam 

pengoperasiannya) 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 

3. Kompatibilitas (media 

pembelajaran dapat 

diinstalasi) 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 

4. Reusable (Sebagian / 

seluruh program media 

pembelajaran dapat 

dimanfaatkan kembali 

untuk pengembangan 

media pembelajaran 

lain) 

4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 5 5 

5. Komunikatif 

(sesuai sasaran dan 

dapat diterima dengan 

keinginan sasaran) 

4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 5 5 
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Total 31 30 32 30 27 27 30 30 33 34 38 38 

Hasil Validasi 68,

88 

66,

66 

71,

11 

66,

66 

60 60 66,

66 

66,

66 

73,

33 

75,

55 

84,

44 

84,

44 

Rata-rata Hasil Validasi 68,33 63,33 79,44 

Kategori Keseluruhan 70,36 (VALID) 

Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan bahwa aspek media 

memperoleh rata-rata 70,36%, nilai ini dikategorikan valid. Sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti dapat diujicobakan 

Keterangan: 

Validator 1 : Dr. Suripah, M.Pd 

Validator 2 : Rezi Ariawan, M.Pd 

Validator 3 : Lola Triyulianti Sari, S.Pd 

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

4.2.1 Merancang Media Pembelajaran  

Menggunakan software Geogebra sebagai media pembelajaran untuk 

merancang media baru yang dapat digunakan guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran agar siswa dapat belajar secara mandiri. Awal pembuatan media 

pembelajaran semacam ini adalah dengan menentukan jenis materi yang cocok 

dan akan digunakan sebagai tema pembuatan media pembelajaran. Materi yang 

dipilih adalah persamaan lingkaran dengan soal praktis dan simulasi. Dalam 

pembuatan media pembelajaran semacam ini akan menemui beberapa kendala, 

diantaranya: 

a. Mempertimbangkan berbagai faktor, proses perancangan media yang akan 

dikembangkan membutuhkan waktu yang lama, sehingga media pembelajaran 

membutuhkan waktu yang lama untuk menyelesaikannya. 

b. Pengetahuan pengembang tentang pengoperasian perangkat lunak Geogebra 

masih terbatas, sehingga pengembang akan mengandalkan buku pedoman 

resmi Geogebra untuk mempelajari pengetahuan otodidak saat pembuatan 

media ini, yang menyebabkan pengembang harus terlebih dahulu menelitinya, 

dan kurangnya informasi tentang Geogebra Indonesia. 
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c. Bahasa pemrograman pada media ini sulit untuk dipelajari oleh pengembang, 

dan informasi tentang bahasa pemrograman yang digunakan terbatas. 

Menurut produk awal yang telah diproduksi, pengujian dilakukan oleh ahli 

materi dan ahli media, kemudian direvisi berdasarkan evaluasi dari pendapat ahli. 

Kemudian produk revisi akan terus menjalani tahap uji coba terbatas untuk 

mendapatkan respon dari guru, dengan tingkat respon positif sebesar 82%. 

Kemudian buat revisi akhir untuk membuat produk akhir. Seperti media 

pembelajaran lainnya, media pembelajaran berbasis Geogebra ini merupakan 

salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

matematika dan telah membawa banyak manfaat bagi dunia pendidikan. Poin 

yang dikemukakan oleh Titiek Irawati semakin jelas bahwa pembelajaran 

matematika tidak terbatas pada buku teks saja, tetapi juga membutuhkan inovasi-

inovasi baru agar proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. Karena bagi 

sebagian besar siswa belajar matematika merupakan beban yang berat, menarik 

sekaligus membosankan sehingga siswa tidak termotivasi dan akan segera merasa 

bosan dan lelah. Pembelajaran matematika sekolah sangat erat kaitannya dengan 

angka, perhitungan dan rumus yang kompleks. Oleh karena itu, berdasarkan 

penelitian yang dilakukan dengan pengujian penggunaan produk media 

pembelajaran memiliki keunggulan sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran tersebut dapat digunakan untuk materi matematika 

lainnya. 

b. Software tersebut tidak hanya dapat diakses di komputer, tetapi juga di 

beberapa jenis gadget lainnya (seperti smartphone, iPad, tablet), dan sudah 

tersedia di Play Store dan App Store) 

c. Media pembelajaran ini berbentuk file aplikasi, sehingga memudahkan siswa 

dalam menggunakan media tersebut dimana saja. 

Selain itu media pembelajaran semacam ini juga memiliki kelemahan berupa 

tampilan software yaitu tidak bisa diexport ke ekstensi .exe, sehingga tampilan 

medianya seperti tampilan software. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang didapat dari hasil penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran berbasis GeoGebra untuk materi persamaan lingkaran adalah hasil 

validasi media pembelajaran dari aspek materi mendapatkan nilai 70,75%, 

sedangkan dari aspek media mendapatkan nilai 70,36% dan termasuk dalam 

kategori valid. Dan media pembelajaran inilayak umtuk digunakan.  

5.2 Saran 

Adapun saran yang diperoleh dan dapat diberikan dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Pada pembelajaran dengan memanfaatkan media GeoGebra sebagai media 

pembelajaran diperlukan penjelasan materi yang disusun dalam media 

tersebut untuk mendapatkan hasil yang maksimal 

2. Bagi guru matematika yang mengajar di SMA Negeri 1 Minas diharapkan 

untuk menggunakan media pembelajaran berbasis Geogebra dalam 

mengajar matematika untuk membantu siswa belajar, baik materi 

lingkaran maupun materi lainnya. 
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