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ABSTRAK 

Putri Oktaviani, 2024. “Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran 

Matematika Menggunakan GeoGebra Classroom Pada Materi Grafik Fungsi 

Kuadrat.” 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

mengetahui pengembangan media interaktif pembelajaran matematika 

menggunakan GeoGebra classroom pada grafik fungsi kuadrat. Penelitian ini 

dilaksanakan pada pembelajaran matematika kelas XI SMK Negeri 2 

Padangpanjang. Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu: tahap analisis (analysis) untuk 

mengetahui analisis kurikulum dan kebutuhan peserta didik, tahap perancangan 

(design) merancang serta menyusun konsep media, tahap pengembangan 

(development) mengetahui pengembangan media dan validasi produk, tahap 

implementasi (implementation) uji coba produk untuk mengetahui kualitas media 

dan tahap evaluasi (evaluation) melakukan evaluasi dan menghasilkan produk 

yang valid, praktis dan efektif. Jenis data yang digunakan adalah data kualitatif 

didapat dari wawancara pendidik dan lembar observasi mengenai praktikalitas 

media. Data kuantitatif didapatkan dari hasil validasi media, dan angket respon 

praktikalitas peserta didik. Media yang dikembangkan  diujicobakan di SMK 

Negeri 2 Padangpanjang.  

Hasil analisis data validitas pengembangan media pembelajaran media 

interaktif GeoGebra classroom  pada pembelajaran matematika kelas XI SMK 

Negeri 2 Padangpanjang memenuhi kriteria valid. Persentase validitas produk 

sebesar 80% . Hasil analisis data praktikalitas memperoleh persentase 84% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil analisis data efektivitas memperoleh 

persentase 88,46%  dengan kriteria sangat efektif. Berdasarkan uraian tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa media interaktif pembelajaran matematika 

menggunakan GeoGebra classroom pada pembelajaran matematika kelas XI SMK 

Negeri 2 Padangpanjang dapat digunakan, karena memenuhi kriteria valid, praktis 

dan efektif.  

Kata Kunci: Pengembangan, Media Interaktif GeoGebra classroom, Grafik 

Fungsi Kuadrat 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan dasar utama dalam perkembangan individu 

dan masyarakat, dengan fokus utama proses pembelajaran. Menurut Yunita 

(2018), pembelajaran ialah proses interaksi antara peserta didik dan pendidik 

dalam suatu lingkungan yang dirancang untuk mendukung aktivitas belajar. 

Proses ini melibat kantidak hanya transfer pengetahuan dari pendidik ke 

peserta didik, tetapi juga interaksi antara peserta didik, keterampilan praktis, 

serta sikap dan nilai-nilai yang penting. Salah satu jenis pendidikan adalah 

pendidikan matematika. 

Matematika adalah mata pelajaran yang diajarkan dari tingkat sekolah 

dasar (SD) hingga perguruan tinggi (PT) dan mencakup berbagai konsep 

seperti aritmetika, aljabar, geometri, dan analisis. Pembelajaran matematika 

sangat penting untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan 

pemecahan masalah yang diperlukan dalam berbagai bidang. Proses 

pembelajaran matematika  melibatkan dua kegiatan utama yang tidak bisa 

dipisahkan yaitu belajar dan mengajar. Kegiatan ini berinteraksi untuk 

menciptakan hubungan  antara peserta didik, pendidik dan sesama peserta 

didik selama proses belajar di sekolah (Sahudin, 2014). Selama  proses ini, 

pendidik dapat memanfaatkan media pembelajaran untuk membantu peserta 

didik lebih memahami materi yang sedang dipelajari. 
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Pembelajaran yang berkualitas dapat diperoleh melalui proses  

mengintegrasikan nilai- nilai Islami (nilai yang berbasiskan Alquran dan 

Hadist) ke dalam proses pembelajaran matematika di sekolah. Hal ini 

bertujuan agar pendidik dalam mendesain proses pembelajaran bisa 

mencontoh pembelajaran yang dilakukan oleh Rasulullah Muhammad Saw., 

yakni beliau menggunakan hati nurani dan perasaan yang tulus ketika  

mendidik orang lain, serta menggunakan segala waktu untuk mendidik semua 

orang (Usmadi, 2016: 199) . Oleh sebab itu, pentingnya bagi pendidik 

menggunakan media pembelajaran dalam menyampaikan materi agar peserta 

didik paham. 

Dengan adanya media pembelajaran, diharapkan proses belajar 

matematika menjadi lebih menyenangkan dan menarik bagi peserta didik, 

sehingga pembelajar menjadi memuaskan. Berdasarkan pengalaman peneliti 

serta observasi selama magang dan KKN-DIK di SMK Negeri 2 

Padangpanjang, ditemukan bahwa hasil belajar matematika peserta didik 

masih rendah dan  mereka menganggap matematika sebagai pelajaran yang 

sulit. Rendahnya hasil belajar ini sejalan dengan temuan penelitian The Trend 

International Mathematics and Scince Study (TTIMSS) (1999;2003;2009) 

dan PISA(2012) yang menunjukkan bahwa prestasi hasil belajar matematika 

peserta didik Indonesia masih berada di bawah rata-rata internasional. 

Berdasarkan pengalaman dan hasil observasi, rendahnya hasil belajar 

matematika peserta didik di SMK Negeri 2 Padangpanjang disebabkan oleh 

rendahnya motivasi peseta didik untuk mempelajari buku paket masih serta 
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pengaruh oleh gadget atau ponsel. Analisis penggunaan gadget disekolah 

menunjukkan bahwa gadget belum digunakan secara efektif dalam 

pembelajaran, karena peserta didik tidak memanfaatkan gadget dengan baik 

untuk mencari materi.  

Salah satu solusi untuk meningkatkan hasil belajar matematika dan 

motivasi peserta didik adalah dengan mengembangkan media interaktif dalam 

pembelajaran matematika yang dapat diakses melalui website GeoGebra 

Classroom. Di GeoGebra Classroom, pendidik dapat mengakseskan dan  

memilih media yang telah dikembangkan oleh pihak lain (Aminudin, 2021). 

Dengan GeoGebra Classroom, pendidik dapat mengajar materi dengan lebih 

mudah dan peserta didik dapat mengakses materi melalui website GeoGebra 

Classroom. Website ini juga menawarkan kesempatan bagi pendidik untuk 

memberikan tugas interaktif yang menarik bagi peserta didik, memantau 

kemajuan mereka, dan menyediakan ruang diskusi yang kaya dan interaktif. 

Terdapat berbagai sumber belajar yang tersedia, termasuk lembar kerja, video 

tutorial, dan simulasi, yang dapat digunakan oleh pendidik untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik.  

GeoGebra Classroom dapat digunakan untuk berbagai jenis materi, 

termasuk Grafik fungsi kuadrat. Grafik fungsi Kuadrat adalah alat yang 

berguna untuk menggambarkan berbentuk fungsi kuadrat. Fungsi kuadrat 

adalah sebuah fungsi polinomial dimana pangkat tertinggi dari variable 

adalah 2. Materi tentang Persamaan Garis Lurus adalah kelanjutan dari 

Operasi Aljabar serta Relasi dan Fungsi. Materi ini sangat penting sehingga 
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pemahaman yang mendalam tentangnya diperlukan sejak diperkenalkan di 

tingkat Sekolah Menengah Atas. Selain memahami persamaan garis lurus, 

peserta didik juga diharapkan dapat mengembangkan keterampilan 

psikomotoriknya dalam menggambar grafik fungsi kuadrat. Namun, beberapa 

hasil penelitian juga menunjukkan bahwa peserta didik kesulitan dalam 

menyelesaikan soal aljabar fungsi, dalam menentukan bentuk fungsi dan 

menggambar grafik fungsi kuadrat Narullita & Masduki (2016).  

Selain itu, saat melaksanakan KKN-DIK peneliti juga menemukan 

bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam menggambar grafik 

persamaan garis lurus, menentukan gradien, dan menentukan persamaan 

grafik garis lurus (Farihah, 2015). Berdasarkan latar belakang tersebut 

peneliti melakukan penelitian tentang “Pengembangan Media Interaktif 

Pembelajaran Matematika Menggunakan GeoGebra Classroom Pada Materi 

Grafik Fungsi Kuadrat”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, 

maka dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran 

Matematika Menggunakan GeoGebra Classroom yang dikembangkan 

Pada Materi Grafik Fungsi Kuadrat. 

2. Apakah Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom yang dikembangkan Pada Materi Grafik Fungsi 

Kuadrat valid? 
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3. Apakah Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom yang dikembangkan Pada Materi Grafik Fungsi 

Kuadrat praktis? 

4. Apakah Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom yang dikembangkan Pada Materi Grafik Fungsi 

Kuadrat  efektif? 

C. Tujuan Pengembangan 

Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin  

penelitian ini adalah: 

1. Menjelaskan prosedur Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran 

Matematika Menggunakan GeoGebra Classroom Pada Materi Grafik 

Fungsi Kuadrat. 

2. Menghasilkan Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom Pada Materi Grafik Fungsi Kuadrat yang valid. 

3. Menghasilkan Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom Pada Materi Grafik Fungsi Kuadrat yang praktis. 

4. Menghasilkan Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom Pada Materi Grafik Fungsi Kuadrat yang efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah 

sebuah media interaktif pembelajaran matematika menggunakan GeoGebra 

Classroom pada Materi Grafik Fungsi Kuadrat  yang valid, praktis dan 

efektif. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 
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Microsoft Power Point, dapat diakses melalui GeoGebra Classroom. Berikut 

Media Interaktif menggunakan GeoGebra Classroom: 

1. Media pembelajaran ini diberi nama Media Interaktif Pembelajaran 

Matematika (MIPM) Menggunakan GeoGebra Classroom Pada Materi 

Grafik Fungsi Kuadrat. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat materi pokok 

Kurikulum Merdeka tentang pokok bahasan Grafik Fungsi Kuadrat. 

Dengan Kompetensi Dasar : Menjelaskan fungsi kuadrat dengan 

menggunakan tabel, persamaan dan grafik. Dan Indikator Pencapaian : 

Menentukan nilai-nilai atau unsur yang terdapat pada grafik fungsi kuadrat 

dan Menggambar sketsa grafik fungsi kuadrat berdasar nilai-nilai yang 

ada. 

3. Media interaktif pembelajaran matematika menggunakan aplikasi di 

Komputer dan Android menggunakan GeoGebra Classroom yang 

didalamnya sudah ada beberapa audio-visual berupa peserta didik dapat 

bertanya langsung ketika belajar di kelas dan juga dapat bertanya di dalam 

room ketika mengerjakan tugas dirumah. 

4. Didalam GeoGebra classroom terdapat didalamnya ada video 

pembelajaran, video cara menggunakan GeoGebra, dan Power Point, yang 

dihasilkan dari observasi berdasarkan KKN-DIK, buku-buku matematika 

SMK 2 Padangpanjang, e-book, internet dan sumber terpercaya lainnya. 

5. Media pembelajaran yang akan digunakan nanti didalam kelas 

menggunakan metode tanya jawab dan demontrasi secara langsung.  
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6. Media pembelajaran interaktif menggunakan GeoGebra Classroom dapat 

membantu pendidik menyampaikan materi fungsi kuadrat pada kondisi 

pembelajaran campuran yang terdiri atas Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) 

dan Pembelajaran tatap Muka (PTM) yang saat ini tengah berlangsung. 

7. Media pembelajaran disajikan melalui website(link) GeoGebra Classrom, 

didalam GeoGebra Classrom ini terdapat materi grafik fungsi kuadrat 

berupa powerpoint, video cara menggunakan aplikasi GeoGebra 

Classrom, video pembelajaran, latihan dan kuis. 

8. Powerpoint ini terdapat isi materi grafik fungsi yang akan di pelajari.  

9. Materi fungsi kuadrat dapat diakses melalui GeoGebra dan sudah ada 

dalam GeoGebra Classroom sebagai media interaktif online antara 

pendidik dengan peserta didik. 

E. Pentingnya Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, pentingnya 

Pengembangan Media Interaktif Pembelajaran Matematika Menggunakan 

GeoGebra Classroom Pada Materi Grafik Fungsi Kuadrat adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagi Peserta Didik 

Adanya Media Interaktif Pembelajaran Matematika menggunakan 

GeoGebra Classroom bisa memudahkan peserta didik untuk memahami 

pembelajaran materi grafik fungsi kuadrat sehingga diharapkan nanti hasil 

belajar peserta didik meningkat. 
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2. Bagi Pendidik 

Menjadi masukan bagi pendidik bisa memudahkan peserta didik 

untuk memahami kualitas pembelajaran matematika dengan menerapkan 

Media Interaktif GeoGebra Classroom. 

3. Bagi Kepala Sekolah  

Menjadi masukkan bagi kepala sekolah untuk materi sebagai 

pengembangan kemampuan pendidik untuk dijadikan workshop. 

4. Bagi Sekolah 

Dapat memberikan nilai positif untuk sekolah menjadi masukan 

dan upaya sosialisasi media interaktif pembelajaran matematika 

menggunakan GeoGebra Classroom sebagai media pembelajaran. 

5. Bagi Peneliti 

Peneliti dapat menambah pengetahuan dan wawasan sehingga 

peneliti dapat menerapkan pengetahuan dan wawasan yang diperoleh 

untuk menghadapi masalah terhadap dunia pendidikan. 

F. Asumsi Pengembangan 

Dalam proses pengembangan media interaktif pembelajaran 

matematika menggunakan GeoGebra Classroom pada materi grafik fungsi 

kuadrat, terdapat beberapa asumsi yang perlu diperhatikan untuk memastikan 

keberhasilan dan efektivitas implementasinya. Asumsi dalam pengembangan 

ini adalah pembelajaran matematika akan lebih menarik dan bervariasi dapat 

membantu pendidik menyampaikan materi fungsi kuadrat pada saat dikelas 

maupun ketika mengerjakan pekerjaan rumah (pr).  Media Interaktif 
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Pembelajaran Matematika menggunakan GeoGebra Classroom pada Materi 

Grafik Fungsi Kuadrat hanya terbatas pada materi ajar grafik fungsi kuadrat.  

G. Defenisi Istilah 

Untuk memperlancar dan menghindari kesalahan dalam memahami 

penelitian ini, maka peneliti mencoba menjelaskan istilah-istilah berikut: 

1. Media pembelajaran  matematika  adalah  media  yang  mampu  

membantu  menyajikan konsep-konsep yang abstrak menjadi sederhana 

dengan  mengintegrasikan  gambar,  video, suara, dan animasi Suryawan 

& Permana (2020). 

2. GeoGebra  Classroom merupakan  platform  virtual yang  memiliki  

tujuan  sama  seperti  induk aplikasinya  yaitu GeoGebra Classroom 

dengan kelebihan yang dimilikinya yaitu dapat diakses melalui website 

serta dapat memberikan tugas yang lebih menarik dan interaktif bagi 

peserta didik (Amiudi, 2021). Untuk   memberikan   tugas   interaktif   dan   

menarik   bagi   peserta didik,  melihat   kemajuan pengerjaan tugas 

peserta didik, mengajuakan pertanyaan ke semua peserta didik dan melihat 

semua jawaban secara cepat, dan memfasilitasi diskusi yang kaya dan 

interaktif pada semua peserta didik, kelompok peserta didik,  bahkan  

individu  peserta didik. 

3. Valid berarti sahih. Produk yang dikembangkan dikatakan valid jika 

komponen-komponen yang dikembangkan dalam produk tersebut sahih 

terhadap aspek-aspek yang ingin diukur dari segi kelayakan. 
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4. Praktis berarti efisien. Produk media pembelajaran yang dikembangkan 

dikatakan praktis apabila mudah dalam penggunaannya. 

5. Efektifitas adalah menghasilkan produk tertentu sesuai dengan analisis 

kebutuhan peserta didik. Efektifitas dalam pembelajaran yaitu tercapainya 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Media 

pembelajaran dikatakan efektif jika rata-rata skortes hasil belajar peserta 

didik memenuhi 88,46% dari seluruh pesera didik mendapatkan skor lebih 

besar atau sama dengan 76 di SMK Negeri 2 Padangpanjang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


