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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menilai kelayakan media
pembelajaran berbasis aplikasi GeoGebra berbasis video YouTube pada materi bangun ruang untuk
meningkatkan pemahaman visual siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang dimodifikasi menjadi ADDE. Subjek penelitian adalah
siswa kelas VIII di SMP Taruna Jaya, Lampung. Instrumen penelitian meliputi lembar angket
kebutuhan siswa, lembar validasi ahli (instrumen, desain, bahasa, materi, dan media), serta angket
respon siswa untuk mengukur kelayakan dan kemenarikan media yang dikembangkan. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media ini memenuhi kriteria kelayakan dengan persentase rata-rata di atas
80%. Uji coba terhadap siswa menunjukkan respons positif dengan kriteria "Sangat Menarik" pada
berbagai tahap, termasuk uji one-to-one (86,9%), kelompok kecil (86,2%), dan kelompok besar
(90,2%). Inovasi dari media pembelajaran ini terletak pada integrasi GeoGebra dan video YouTube,
yang memungkinkan visualisasi konsep bangun ruang secara interaktif dan dinamis, sehingga
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. Kontribusi penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis teknologi ini memiliki dampak positif terhadap proses pembelajaran
matematika dan berpotensi untuk diterapkan dalam skala yang lebih luas.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di era revolusi industri 4.0 telah mempengaruhi berbagai
aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Keterampilan dan kompetensi yang relevan
dengan tuntutan abad ke-21, seperti kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan literasi
teknologi, menjadi penting untuk dikuasai oleh siswa (Boaler, 2016). Pemerintah telah
mengeluarkan kebijakan untuk mendukung pencapaian kompetensi tersebut, namun
tantangan dalam implementasinya di kelas masih cukup besar, khususnya dalam bidang
matematika yang sering dianggap sulit dan abstrak oleh siswa (Romi Mesra, 2023).

Pesatnya perkembangan teknologi dibidang 28endidikan mempengaruhi
pengalaman dalam mempelajari materi pembelajaran, pengalaman dalam memakai media
pembelajaran, pengalaman dalam pengimplementasikan model dan strategi pembelajaran.
Integrasi Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam pembelajaran telah dilakukan oleh
28endidikan baik 28endidikan formal (SD, SMP, SMA, Perguruan Tinggi) maupun
28endidikan pra sekolah dan 28endidikan non-formal (Kinanti, 2019). Teknologi Informasi
dan Komunikasi diintregasikan pada pembelajaran tatap muka, maupun pembelajaran
dalam jaringan. TIK memberikan pengalaman bagi siswa untuk belajar secara mandiri, yang
terbukti meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep abstrak, termasuk
dalam bidang matematika (Sar, 2020). Semakin nyata media yang dipakai, maka
pengalaman yang didapat siswa akan semakin tinggi (Gustafon, 2002).

SMP Taruna Jaya adalah salah satu satuan pendidikan swasta yang ada di Kabupaten
Tulang Bawang Provinsi Lampung yang juga menerapkan pembelajaran jarak jauh.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu mata Pelajaran matematika di
sekolah ini, menyatakan bahwa media pembelajaran yang sering digunakan adalah buku
cetak, LKS dan sesekali menggunakan aplikasi google form pada setiap mata pelajaran
termasuk pada mata pelajaran matematika dengan materi bangun ruang ini. Berdasarkan
data yang diperoleh dari guru mata pelajaran matematika yaitu pada semester ganjil tahun
ajaran 2021/2022 terdapat 16 Siswa yang nilainya di bawah KKM atau 66,7 % dari 24
peserta didik, dan pada semester genap tahun ajaran 2020/2021 terdapat 17 Siswa yang
nilainya di bawah KKM atau 70,8% dari 24 peserta didik. Pada tahun ajaran 2022 /2023
terdapat 14 siswa yang nilainya di bawah KKM atau 58,3% dari 24 Siswa dan pada semester
genap tahun ajaran 2022/2023 terdapat 18 Siswa yang nilainya di bawah KKM atau 75%
dari 42 peserta didik. Sedangkan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 terdapat 16
Siswa yang nilainya di bawah KKM atau 59,3% dari 27 peserta didik. Berdasarkan
pemaparan data di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa masih cukup banyak Siswa kelas
VIII SMP Taruna Jaya yang nilainya masih dibawah KKM.

Selanjutnya, wawancara dengan siswa dilakukan dan memperoleh informasi bahwa
penggunaan buku cetak dan LKS belum sepenuhnya efektif sebagai media penyaji materi
pelajaran khususnya mata pelajaran matematika, hal ini menyebabkan rendahnya tingkat
pemahaman siswa terhadap materi tersebut.

Salah satu tantangan utama dalam pembelajaran matematika ini adalah rendahnya
tingkat pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang memerlukan visualisasi, seperti
materi bangun ruang. Pembelajaran ini memerlukan pemahaman tiga dimensi yang sering
kali sulit disampaikan hanya dengan menggunakan buku cetak atau LKS. Selanjutnya
pembelajaran matematika khususnya materi bangun ruang yang diajarkan bukan hanya
berupa pengetahuan, namun juga diperlukan ilustrasi atau penggambaran yang nyata,
karena materi bangun ruang perlu menampilkan suatu bangun yang berdimensi tiga, yang
jika ditulis berupa teks atau gambar saja akan lebih sulit dipahami dan menghabiskan
berlembar-lembar halaman. Dengan menggunakan media pembelajaran yang berupa video
pembelajaran materi dapat disampaikan hanya dalam beberapa detik video.

Penggunaan aplikasi GeoGebra yang berbasis visual dan interaktif, dikombinasikan
dengan platform video seperti YouTube, dapat menjadi solusi alternatif untuk mengatasi
masalah ini. GeoGebra memungkinkan siswa untuk melihat bentuk bangun ruang secara
lebih nyata, sedangkan YouTube sebagai media penyajian dapat meningkatkan minat dan
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motivasi belajar siswa melalui video pembelajaran yang dapat diakses dan diputar ulang
sesuai kebutuhan. Penelitian sebelumnya menunjukkan adanya hubungan positif antara
penggunaan YouTube dalam pembelajaran dan peningkatan motivasi belajar siswa
(Mujianto, 2019). Selain itu, teknologi informasi dalam pembelajaran terbukti membantu
siswa mengikuti perkembangan zaman dan meningkatkan kualitas proses belajar mengajar
(Sar, 2020).

Selain sebagai media untuk pengajaran, pendidik dapat memanfaatkan youtube
untuk menimba ilmu atau sumber referensi materi yang mendukung dan inovatif sebagai
bahan ajar kegiatan pembelajaran. Penggunaan video berbasis youtube sebagai media
pembelajaran matematika dapat meningkatkan hasil belajar siswa, dengan menggunakan
video youtube dapat dijelaskan langkah-langkah dalam menyelesaikan permasalahan
matematika secara detail dan dapat diulang (Suwarno, 2017).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis aplikasi GeoGebra berbasis video YouTube pada materi
bangun ruang. Penelitian ini difokuskan pada evaluasi kelayakan dan efektivitas media
pembelajaran tersebut dalam meningkatkan pemahaman visual siswa kelas VIII di SMP
Taruna Jaya. Dengan demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi
dalam bentuk media pembelajaran yang inovatif, serta memberikan dampak positif
terhadap pemahaman konsep matematika pada siswa.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research
and Development (R&D), yaitu penelitian yang berfokus pada pengembangan produk
pembelajaran yang dapat diterapkan di lingkungan pendidikan. Dalam penelitian ini,
model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, tetapi telah dimodifikasi
menjadi model ADDE (Branch, 2009), yang mencakup empat tahap: Analisis, Desain,
Pengembangan, dan Evaluasi. Tahap Implementasi tidak dilaksanakan karena
keterbatasan sumber daya. Tahapan ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran berbentuk video yang sesuai dengan kebutuhan siswa dalam memahami
materi bangun ruang dengan bantuan aplikasi GeoGebra (Muliyana, 2022).

Desain Penelitian

Penelitian ini dimulai dengan tahap analisis kebutuhan siswa melalui survei, yang
digunakan sebagai dasar dalam merancang video pembelajaran menggunakan GeoGebra
(Widyawati, 2016). Pada tahap Desain, peneliti menyusun konsep dan isi video agar sesuai
dengan kurikulum dan karakteristik siswa. Hal ini mencakup perencanaan konten visual
yang menggunakan GeoGebra sebagai alat bantu utama untuk memvisualisasikan bangun
ruang secara interaktif.

Setelah tahap Desain, penelitian masuk ke tahap Pengembangan, di mana video
pembelajaran diproduksi dengan menggunakan aplikasi GeoGebra untuk membuat gambar
dan animasi bangun ruang. Kemudian, aplikasi seperti Bandicam dan Inshot digunakan
untuk proses pengeditan video agar hasilnya lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa
(Andaresta, 2021). Tahap terakhir adalah Evaluasi, yang melibatkan uji coba video tersebut
kepada beberapa kelompok siswa untuk mengetahui efektivitas dan daya tariknya. Respons
siswa terhadap media pembelajaran ini kemudian dikumpulkan dan dianalisis untuk
memastikan bahwa video tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran
matematika di kelas VIII, khususnya untuk materi bangun ruang

Peserta

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII di SMP Taruna Jaya, yang
merupakan kelompok sasaran penggunaan media pembelajaran berbasis video untuk
materi bangun ruang yang berjumlah 27 siswa. Dari populasi tersebut, sampel diambil
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dengan membagi siswa ke dalam beberapa kelompok uji untuk mengevaluasi efektivitas
dan daya tarik media yang dikembangkan.

Sampel penelitian dibagi menjadi tiga kelompok uji, yaitu uji coba individu (one-on-
one) sebanyak 3 siswa, uji coba kelompok kecil 8 siswa dan uji coba kelompok besar 16
siswa. Uji coba individu dilakukan dengan satu siswa untuk mendapatkan tanggapan awal
mengenai media pembelajaran.

Instrumen

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini mencakup beberapa alat untuk
mengumpulkan data secara komprehensif terkait efektivitas dan daya tarik media
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen utama terdiri dari angket kebutuhan
siswa, lembar validasi ahli, dan angket respons siswa.

Angket kebutuhan siswa digunakan pada tahap awal untuk mengetahui
kebutuhan dan preferensi siswa terkait media pembelajaran. Data dari angket ini
membantu peneliti merancang konten video yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa kelas VIII dalam memahami materi bangun ruang. Validasi dilakukan
oleh ahli instrumen, ahli desain, ahli bahasa, dan ahli materi, untuk memastikan media
memenuhi standar kualitas (Agustina, 2021). Masing-masing ahli memberikan evaluasi
terkait aspek instrumen, kesesuaian desain media, kelayakan bahasa yang digunakan,
serta ketepatan materi yang disampaikan dalam video. Validasi ini bertujuan
memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi standar
kualitas yang diperlukan sebelum diuji coba kepada siswa. Sedangkan angket respons
siswa diberikan setelah siswa menggunakan media pembelajaran video. Angket ini
bertujuan untuk mengukur seberapa menarik dan efektif media tersebut dari sudut
pandang siswa. Hasil respons siswa digunakan sebagai umpan balik untuk perbaikan
lebih lanjut dan menilai kesesuaian media dalam mendukung pemahaman materi
bangun ruang.

Prosedur

Prosedur penelitian ini mengikuti model pengembangan ADDE yang terdiri dari
empat tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, dan Evaluasi. Tahapan ini dimulai dengan
Analisis, di mana peneliti melakukan wawancara dengan guru dan siswa kelas VIII di SMP
Taruna Jaya, serta menyebarkan angket kebutuhan siswa. Tujuan dari tahap ini adalah
untuk memahami kebutuhan siswa dalam meningkatkan pemahaman matematika,
khususnya pada materi bangun ruang, karena sebagian besar siswa memiliki nilai di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)

Selanjutnya, tahap Desain dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan. Peneliti
merancang media pembelajaran berupa video yang dibuat menggunakan aplikasi GeoGebra
untuk memvisualisasikan bangun ruang dengan tambahan Bandicam dan Inshot sebagai
alat pengeditan. Tahap berikutnya adalah Pengembangan, di mana media pembelajaran
diproduksi dengan langkah-langkah yang meliputi pembuatan bahan ajar, perekaman
materi, dan proses pengeditan untuk menambahkan elemen visual dan suara. Setelah video
selesai, dilakukan Evaluasi melalui validasi oleh para ahli di bidang instrumen, desain,
materi, bahasa, dan media. Setelah validasi, media diuji coba pada beberapa kelompok
siswa, yaitu uji coba individu (one-to-one), kelompok kecil, dan kelompok besar untuk
memastikan daya tarik dan efektivitas media tersebut

Analisis Data
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknik analisa

instrument validasi menggunakan skala likert. Untuk menghitung validitas dari hasil
. c . . s Skor Validasi
. - o
validasi tiap ahli menggunakan rumus: Validitas (V) rorel skor Maksimar X 100 %4

Kemudian hasil validitas yang telah diketahui persentasenya, maka dapat
diinteprestasikan. Interprestasi dilakukan dengan mengunakan tabel berikut yang
dikembangkan oleh (Agustina, 2021)
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Tabel 1.2 Kriteria validitas media pembelajaran

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan
3,26 < x < 4,00 Valid/ Sangat layak digunakan Tidak revisi
2,51<x <326 Cukup valid/ layak digunakan Revisi Sebagian
1,76 < x < 2,51 Kurang valid/ layak digunakan Revisi Sebagian & Pengkajian
ulang materi
1,00<x <1,76 Tidak valid/ layak digunakan Revisi total

Angket respon siswa juga menggunakan likert. Dimana pada angket terdiri dari 4
pilihan alternatif jawaban sesuai masing-masing konten pernyataan. Berikut tabel penilaian
angket respon peserta didik terhadap produk yangdikembangkan oleh (Nur, 2017).

Tabel 1.3 Penskoran Pada Angket Respon Peserta Didik

No. Pilihan Jawaban Skor (Positif) Skor (Negatif)
1. Sangat Baik 4 1
2. Baik 3 2
3. Kurang 2 3
4. Sangat kurang 1 4

Adapun hasil yang didapat dinteprestasikan untuk mengetahui tingkat kemenarikan
media yang dikembangkan. Interprestasi dilakukan dengan menggunakan tabel berikut
ini yang dikembangkan oleh (Naimah, 2017):

Tabel 1.4 Kriteria Pengkategorian Angket Respon Peserta Didik

Skor Kualitas Kategori
3,26 <S<4,00 Sangat Menarik
2,51<S<3,25 Menarik
1,76 <S<2,50 Kurang Menarik
1,00 <S<1,75 Tidak Menarik

HASIL

Hasil penelitian yang disajikan melalui tahapan ADDE (Analisis, Desain,
Pengembangan, dan Evaluasi) ini adalah sebagai berikut: Pada tahap analisis peneliti
melakukan survei kepada siswa kelas VIII di SMP Taruna Jaya untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran. Berdasarkan angket yang disebarkan, sebanyak 76% siswa
menyatakan membutuhkan media pembelajaran berbentuk video yang interaktif dan
mudah dipahami untuk mempelajari materi bangun ruang. Selanjutnya, pada tahap desain
peneliti merancang video pembelajaran menggunakan aplikasi GeoGebra, yang didukung
oleh aplikasi Bandicam untuk perekaman dan Inshot untuk pengeditan video. Sumber
materi diambil dari Buku Pegangan Guru Matematika kelas VIII dan modul terkait. Tahap
ini mencakup perencanaan konten video yang sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan
siswa.

Pada tahap pengembangan video pembelajaran diproduksi menggunakan aplikasi
GeoGebra untuk menghasilkan visualisasi 3D dari bangun ruang. Media ini divalidasi oleh
para ahli sebagai berikut: (1) Ahli instrumen memberikan skor berjumlah 33 dengn
presentase kelayakan 84,6% dengan kategori layak digunakan dengan syarat merevisi
beberapa kalimat tanya menjadi kalimat pernyataan. (2) Ahli Desain memberikan skor 39
dengan presentasi 81,8% dengan kategori layak digunakan dengan revisi dan memberikan
saran untuk memperbaiki animasi video agar lebih menarik. (3) Ahli Bahasa memberikan
skor 35 dengan presentase 87,5% dengan kategori layak digunakan tanpa revisi dan
memberikan saran untuk memperbaiki beberapa kalimat sesuai EYD dan tanda baca yang
sesuai. (4) Ahli Materi memberikan skor 36 dengan presentase 75% dengan kategori layak
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digunakan dengan revisi dan memeberikan saran untuk mencantumkan angka pada sisi
bangun ruang di contoh soal. (5) Ahli Media memberikan skor 65 dengan presentase 95,6%
dengan kategori layak digunakan tanpa revisi.

Selanjutnya, pada tahap evaluasi media yang diujicobakan pada tiga kelompok siswa
dengan rincian sebagai berikut: (1) Uji one to one mendapatkan skor 86,9 % dan dinilai
sangat menarik, (2) Uji kelompok kecil mendapatkan hasil 86,2% dan dinilai sangat
menarik. (3) Uji kelompok besar mendapatkan skor 90,2% dan juga dinilai sangat menarik.
Secara keseluruhan, hasil validasi dan respons siswa menunjukkan bahwa video
pembelajaran ini dianggap menarik dan efektif untuk pembelajaran matematika, khususnya
pada materi bangun ruang, sehingga dapat diimplementasikan dalam skala yang lebih luas.

DISKUSI

Diskusi ini menggarisbawahi bagaimana integrasi aplikasi GeoGebra berbasis video
YouTube secara efektif meningkatkan pemahaman visual siswa dalam materi bangun
ruang. Media ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami konsep tiga
dimensi yang kompleks dengan cara yang lebih interaktif, memungkinkan mereka untuk
melihat, memutar, dan menganalisis bangun ruang secara mendalam. Representasi yang
disediakan oleh GeoGebra membantu siswa mengatasi keterbatasan visualisasi yang sering
kali menjadi hambatan dalam pembelajaran matematika konvensional. Temuan ini
didukung oleh penelitian Hamidah (2020), yang mengemukakan bahwa GeoGebra mampu
meningkatkan motivasi siswa serta memperkuat pemahaman konsep-konsep matematika
yang membutuhkan visualisasi, seperti bangun ruang dan geometri lainnya.

Lebih jauh lagi, penggunaan video berbasis YouTube memberikan fleksibilitas
tambahan yang memungkinkan siswa belajar dengan ritme yang sesuai dengan kebutuhan
mereka. Fitur pemutaran ulang di YouTube memungkinkan siswa untuk mengulang
penjelasan yang dirasa sulit hingga mereka benar-benar memahaminya, menjadikan proses
belajar lebih personal dan mendalam. Hal ini sejalan dengan penelitian Suwarno (2017),
yang menunjukkan bahwa video pembelajaran berbasis YouTube tidak hanya
meningkatkan daya tarik, tetapi juga hasil belajar siswa. Elemen audio-visual yang interaktif
pada video membantu menarik perhatian siswa dan membuat materi pembelajaran lebih
mudah dipahami. Dengan demikian, kombinasi GeoGebra berbasis YouTube menghadirkan
media pembelajaran yang tidak hanya menarik tetapi juga efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa pada materi yang memerlukan representasi visual.

Selanjutnya, perbandingan hasil dari uji coba one-to-one, kelompok kecil, dan
kelompok besar menunjukkan pola yang menarik. Uji coba one-to-one menghasilkan skor
daya tarik sebesar 86,9%, kelompok kecil sebesar 86,2%, dan kelompok besar meningkat
menjadi 90,2%. Pola ini mengindikasikan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
GeoGebra semakin efektif ketika diterapkan pada skala yang lebih luas. Hasil ini konsisten
dengan penelitian Mujianto (2019), yang menyatakan bahwa YouTube sebagai media
pembelajaran meningkatkan minat dan motivasi siswa, terutama karena elemen audio-
visualnya yang interaktif. Selanjutnya, hasil uji coba menunjukkan bahwa efektivitas media
meningkat pada kelompok yang lebih besar, mendukung teori belajar sosial, di mana sosial
memperkuat pemahaman individu (Mytra, 2023). Berdasarkan hasil ini, disarankan agar
penggunaan GeoGebra berbasis video YouTube dipertimbangkan untuk implementasi
dalam skala yang lebih luas di lingkungan pembelajaran.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
GeoGebra yang diintegrasikan dengan video YouTube secara signifikan berkontribusi
dalam meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa pada pembelajaran matematika (Nur,
2017), khususnya dalam memahami materi bangun ruang. Media ini tidak hanya
menyediakan visualisasi yang lebih nyata melalui representasi tiga dimensi, tetapi juga
memungkinkan siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dan terlibat dalam proses belajar.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa merasa tertarik dan lebih termotivasi ketika
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media pembelajaran ini digunakan, yang pada akhirnya berpengaruh positif terhadap
pemahaman konsep yang diajarkan. Potensi penerapannya tidak hanya terbatas pada satu
tapi juga dapat dikembangkan untuk topik-topik lain yang membutuhkan pemahaman
visual, seperti fisika dan geografi (Jalinus, 2018) .

Implikasi praktis dari penelitian ini menunjukkan bahwa media berbasis GeoGebra
dan YouTube berpotensi untuk diterapkan tidak hanya di SMP Taruna Jaya, tetapi juga di
sekolah-sekolah lain yang ingin mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran
matematika. Selain itu, media ini dapat dikembangkan lebih lanjut untuk topik atau materi
pelajaran lain yang membutuhkan pemahaman visual dan interaksi aktif dari siswa, seperti
geometri lainnya atau bidang ilmu yang menggunakan konsep spasial. Dengan demikian,
pengembangan dan implementasi media serupa dapat menjadi salah satu solusi inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa dalam berbagai mata
pelajaran.
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