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Abstrak

Tujuan dari riset ini adalah mendeskripsikan pengembangan media dan bahan ajar interaktif berbasis aplikasi Ge-
ogebra. Riset ini merupakan riset pengembangan dengan ADDIE sebagai tahapan pengemabangannya. Riset ini
berfokus kepada peserta didik kelas XI SMK sebagai subjek riset. Penelitian ini menggunakan tiga kelas yaitu untuk
uji coba, eksperimen, dan kontrol. Riset ini menggunakan desain Nonrandomized Control Group, dengan Pretest-
Postest. Ada beberapa temuan menarik antara lain: media dan bahan ajar interaktif “Scan It” berbasis geogebra
valid, praktis, dan efektif; Peserta didik menunjukkan respon positif; mengalami peningkatan kemampuan keruan-
gan, dan sebagian yang lain cukup tinggi hasilnya.

Abstract

The purpose of this research is to describe the development of interactive media and teaching materials
based on the Geogebra application. This research is a development research with ADDIE as a development
stage. This research focuses on X| grade students of SMK as research subjects. This study uses three classes,
namely for trials, experiments, and controls. This research uses a Nonrandomized Control Group design, with
a Pretest-Postest. There are several interesting findings, among others: media and interactive teaching ma-
terials "Scan It” based on geogebra are valid, practical, and effective; Students show a positive response;
experience increased spatial capacity, and some others are quite high in yield.
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PENDAHULUAN dan segala yang menunjangnya untuk mene-

Pembelajaran matematika yang efektif
berarti menstimulasi siswa untuk menemu-
kan konsep dan membangun kemandirian da-
lam menemukan konsep matematika (Harel,
2011; Suryadi, 2019). Dalam segitiga didaktis,
aktifitas pembelajaran terdiri atas aktifitas
pedagogis, didaktis, dan antisipasi desain pe-
dagogis (Sulistiawati et al., 2015; Suryadi et
al., 2011). Aktifitas didaktis adalah aktifitas
pembelajaran dimana peserta didik berinte-
raksi dengan berbagai alat, media, bahan ajar,

mukan konsep.

Dalam konsep segitiga triadik didaktis,
media pembelajaran dan bahan ajar adalah
alat utama dalam aktifitas didaktis. Guru se-
bagai perancang memiliki peran yang penting
dalam mewujudkan aktifitas didaktis agar
pembelajaran berjalan dengan baik. Salah
satu ciri aktiftas didaktis yang berjalan baik
adalah waktu interaksi peserta didik dengan
media dan bahan ajar, cukup banyak (Isnaeni
& Hildayah, 2020).
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Dengan waktu interaksi yang cukup
banyak, peserta didik akan memiliki cukup
waktu untuk melakukan aktifitas kognitif dan
menemukan konsep baru (Misbah et al., 2018;
Tomic & Kingma, 1996). Media dan bahan ajar
yang ideal dalam aktifitas didaktik juga harus
dapat mengonstruksi pengetahuan sesuai
dengan tingkat berpikir kognitifnya.

Fakta pembelajaran yang ada di sekolah
tempat penelitian (SMK Jateng) adalah seba-
gai berikut. Pembelajaran berlangsung den-
gan model demonstrasi. Guru memperagakan
penggunaan aplikasi geogebra di depan kelas,
sedangkan peserta didik mengikuti pelajaran
dari bangku masing-masing. Visualisasi den-
gan menggunakan geogebra menurut saya
penting, karena pada topik dimensi tiga, ma-
salah terkait kemampuan keruangan sangat
penting (Prabowo & Ristiani, 2011).

Pembelajaran dengan model seperti ini
lazim dilakukan karena fasilitas yang ada be-
lum dioptimalkan dengan baik. Akibatnya, pe-
serta didik tidak memiliki kesempatan untuk
berinteraksi dengan media yang digunakan
Guru lebih lama. Peserta didik kelas XI, seper-
ti lazimnya remaja, cenderung memiliki rasa
ingin tahu yang cukup tinggi dan berani men-
gungkapkan pendapat (Saputro, 2018). Den-
gan menggunakan model demonstrasi, yang
bisa dilakukan peserta didik adalah meminta
Guru untuk menggerak-gerakkan mouse dan
aplikasi sesuai dengan keinginan mereka. Pe-
serta didik tidak memiliki kebebasan untuk
memanipulasi media dan cara belajarnya.
Dampak dari hal ini adalah tingkat pemaha-
man siswa pada materi-materi yang membu-
tuhkan visualisasi menjadi rendah.

Observasi dan wawancara singkat ke-
pada beberapa peserta didik meghasilkan
temuan bahwa mereka kebingunan untuk
membayangkan apa yang tampak pada layar
proyektor. Pada materi dimensi tiga, masalah
visualisasi sudah jauh lebih kompleks. Secara
khusu mereka mengatakan bahwa jarak antar
objek, hubungan antara objek geometri, su-
dut dan berbagai masalah dimensi tiga men-
jaid sulit dibayangkan jika hanya melihat di
layar.

Fakta pembelajaran berikutnya yang
terjadi pada sekolah tempat penelitian adalah
terkait dengan pemanfaatan perangkat berja-
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lan (mobile device). Di SMKN Jateng, optimali-
sasi pemanfaatan perangkat untuk pembela-
jaran masih sangat kurang. Guru tampaknya
belum memperoleh informasi, bagaimana
cara memanfaatkan perangkat tersebut. Ke-
lemahan tersebut menjadi beralasan karena
fasilitas wifi dan jaringan internet cukup kuat
di sekolah tersebut. Ditambah lagi, sekolah ti-
dak melarang penggunaan HP dan sejenisnya,
untuk pembelajaran dengan syarat tertentu.

Fakta tersebut mendorong peneliti un-
tuk menghasilkan sebuah media belajar yang
mendorong siswa untuk berinteraksi lebih
lama, memanipulasi media atau alat yang
terhubung dengan bahan ajar secara daring.
Kami mengkhususkan moda daring karena
fasilitas sekolah yang cukup mumpuni. Den-
gan demikian antara media dan bahan ajar
haru terhubung real-time atau setiap waktu.
Dan untuk menghubungkan dua hal tersebut
Penggunaan Quick Response Code (QR Code)
adalah salah satu yang paling cocok. QR Code
memungkinkan pembelajaran inovatif berba-
sis pada paradigma just-intime (De Pietro &
Frontera, 2012).

Uraian di atas mengerucutkan tujuan
dari riset ini yaitu untuk menghasilkan media
dan bahan ajar interaktif berbasis Geogebra
(yang diberi nama “Scan It") yang valid, prak-
tis dan efektif. Produk yang dihasilkan dalam
penelitian berupa media dan bahan ajar inte-
raktif berbasis Geogebra. Aktifitas interaksi
antara peserta didik dengan media dan bahan
ajar berupa pemindaian sebuah kode batang
(Barcode) yang telah dimodifikasi menjadi QR
Code. Bahan ajar yang disusun akan mendo-
rong aktifitas didaktis dalam membangun
pengetahuan peserta didik, karena interaksi
yang cukup lama, interaktif, dan dapat diope-
rasikan secara mandiri.

METODE PENELITIAN

Karena menghasilkan sebuah produk
dan mengembang metodologi pembelajaran
yang terkait, riset ini merupakan jenis pene-
litian pengembangan (research and develop-
ment). Tahapan penelitian merujuk kepada
tahapan penelitian yang sudah lazim, yaitu
ADDIE (Analysis Design Development Imple-
mentation Evaluation) (Branch, 2009).
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Tahap analisis ditujukan untuk mene-
mukan dan mayakinkan peneliti bahwa pro-
duk yang dihasilkan dalam riset ini benar-be-
nar dibutuhkan oleh Guru dan peserta didik.
Tahap ini dilakukan dengan analisis kebutu-
han materi yang dikembangkan dan analisis
program yang akan dipakai.

Langkah yang dilakukan peneliti antara
lain menganalisis: siswa; kebutuhan, kuriku-
lum; karakteristik pembelajaran dan tugas;
dan tuntutan stake holder.

Tahap design ditujukan untuk meng-
hasilkan alur berpikir dari produk yang diha-
silkan. Pada tahap ini, peneliti akan meng-
hubungkan materi dan bahan ajar serta
menduga langkah pembelajaran yang akan
dilakukan. Secara garis besar, yang dilakukan
peneliti adalah membangun jejak pembela-
jaran secara hipotesis yang disebut dengan
hypotetical learning trajectory (HLT) (Sztajn et
al., 2012; Ulfa & Wijaya, 2019).

Langkah yang dilakukan pada tahap
desain yaitu: menyusun RPP; memilih dan
menyusun rancangan produk media interak-
tif berbasis Geogebra; memilih format bahan
ajar “Scan It"; mendesain modul dan LKPD
“Scan It" tahap 1; mengumpulkan bahan-ba-
han; dan membuat prototype.

Setelah desain telah tersusun dengan
baik, langkah selanjutnya adalah melaksana-
kan dan menghasilkan produk sesuai desain.
Tahap ini adalah tahap development atau
pengembangan. Pada tahap pengembangan
langkah yang dilakukan peneliti adalah mem-
buat produk media interaktif berbasis Geo-
gebra; membuat produk bahan ajar “Scan /t”,
menyusun angket dan menguji, serta mem-
perbaiki produk, berdasarkan masukan ahli
maupun uji empirik.

Tahap implementasi dan evaluasi ada-
lah tahap yang dilakukan secara iteratif. Se-
telah implementasi, produk akan dievaluasi,
dan kemudian diimplementasikan kembali.
Iteratif tersebut dilaksanakan secara eksperi-
men empirik, pada dua kelas berbeda. Pem-
belajaran pada dua kelas, berbeda pada me-
dia dan bahan ajar yang digunakan, namun
dihantarkan dengan pendekatan yang sama,
discovery learning. Prestest dan post-test di-
kenakan ke dua kelas tersebut dengan model
Nonrandomized Control Group, Pretest-Postest
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Design.

Data dikumpulkan dengan cara wawan-
cara dan diskusi mendalam untuk mengha-
silkan informasi sebagai data kualitatif, se-
dangkan tes, pengamatan, angket digunakan
untuk menghasilkan data kuantitatif dalam
rangka pengujian hipotesis. Secara singkat,
data Kuantitatif yang dikumpulkan digunakan
sebagai informasi untuk memutuskan kevali-
dan dan keefektifan, sedangkan data kualita-
tif untuk memutuskan kepraktisan media dan
bahan ajar interaktif ini.

Data dan informasi di atas diperoleh
dengan melakukan observasi, menyebarkan
angket, tes, dan pengamatan. Data juga di-
peroleh dengan ceklist dan lembar validasi.
Semua data dihasilkan dari subjek riset yang
merupakan siswa kelas XI SMK Jateng.

Metodologi penelitian ini tentu masih
memiliki kelemahan, antara lain: kevalidan
putusan terkait kepraktisan media dan bahan
ajar ini dalam pembelajaran. Data kualitatif
yang digunakan tidak dapat digeneralisasi.
Pendapat siswa satu dengan siswa lain san-
gat subjektif. Generalisasi sifat praktis dalam
penggunaan media dan bahan ajar ini bersifat
subjektif. Kelemahan ini memunculkan celah
untuk dilakukan riset lebih lanjut terkait hal
tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan Media dan Bahan Ajar
Penganalisisan (Analysis)

Tahap Analisis dilakukan dengan disku-
si dengan para Guru Matematika di sekolah.
Hasil diskusi diperoleh simpulan bahwa per-
lu ada sebuah media belajar yang interaktif,
didikung oleh bahan ajar yang manipulatif.
Media dna bahan ajar tersebut digunakan un-
tuk membantu peserta didik mengeksplorasi
tampilan benda ruang dalam topik dimensi
tiga. Analisis dan diskusi ini tentu memperha-
tikan kondisi peserta didik, lingkungan bela-
jar, dan kurikulum.

Perancangan (Design)

Hasil tahap perancangan adalah diha-
silkan RPP pada KD 3.23 Menganalisis titik,
garis dan bidang pada geometri dimensi tiga.
Kompetensi Dasar (KD) tersebut dijabarkan



menjadi indikator berikut: Mengidentifikasi
kedudukan unsur-unsur dalam ruang dimensi
tiga; Menentukan; dan Menghitung jarak titik,
garis dan bidang terhadap unsur unsur lainnya
dalam ruang dimensi tiga.

Pada desain RPP di atas, aktifitas men-
ganalisis diuraikan menjadi mengidentifikasi,
menentukan, dan menghitung. Penjabaran ini
cara yang lazim digunakan Guru dalam men-
jabarkan kata kerja operasional. Guru mem-
bangun jejak pembelajaran dengan meng-
gunakan jabaran dari kata kerja operasional
(Dahlan, 2014).

Media dan bahan ajar yang dirancang
dengan aplikasi, mengikuti topik pada RPP.
Prototype Scan it yang dibangun pada tahap
ini akan diuji pada tahap selanjutnya.

Pengembangan (Development)

Media interaktif dan bahan ajar Scan it
dikembangkan dengan menggunakan pro-
gram Geogebra. Prototype scan it meliputi
identitas, deksripsi, cara pembuatan, detail,
dan cara penggunaan media.

Pada pembuatan prototype, media yang
dihasilkan berupa buku aktivitas yang dibuat
dengan geogebra. Alat pada geogebra yang
digunakan adalah geogebra classroom. Ada
perubahan yang dikembangkan oleh peneli-
ti pada produk ini, yaitu penambahan aktifi-
tas interaktif. Aktifitas interaktif ditampilkan
pada bagian Graphic. Perubahan ini mendo-
rong peserta didik untuk berinteraksi dengan
media, dan menjawab pertanyaan terstruktur
dengan media tersebut. Peserta didik akan
mampu memanipulasi bentuk dan visual ber-
pandu dari pertanyaan terstruktur yang ada di
media. Lalu dimanakah peran bahan ajar scan
it? Bahan ajar tersebut berisi QR code yang
akan mengarahkan ke media interaktif geo-
gebra tersebut. Hasil aktiftas ini menghasil-
kan media dan bahan ajar draf pertama.

Seperti pada tahap desain, pada tahap
pengembangan, proses berjalan secara itera-
tif. Pada tahap pengembangan prototype, ite-
ratif berjalan dari pengembang ke validator.
Ada 4 orang validator yang menilai interface,
auxilary information, affective consideration,
navigation , dan pedagogy dari media yang
sudah dibangun. Rata-rata secara kumula-
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tif, skor prototipe media ini adalah 4,3 dari
skor maksimum 5. Hal ini berarti media yang
dihasilkan sudah cukup bagus dengan bebe-
rapa perbaikan. Hasil perbaikan prototipe ini
menghasilkan draf kedua.

Indikator yang menjadi perhatian vali-
dator terhadap draft | termasuk diantaranya
adalah tingkat interaksi dengan peserta didik.
Selain itu, validator melihat kepada tahapan
berpikir peserta didik pada saat menggqu-
nakan media dan bahan ajar ini. Pertanyaan
yang dikeluarkan oleh penilai antara lain:
bagaimanakah proses berpikir peserta didik
pada saat menggunakan media dan bahan
ajarini?

Dari aktifitas interaksi, penilai melihat
bahwa media dan bahan ajar ini mendorong
siswa untuk berinteraksi. Hal ini didasarkan
kepada waktu interaksi peserta didik dengan
media dan bahan ajar. Semakin lama peser-
ta berinteraksi menunjukkan bahwa media
dan bahan ajar ini bersifat interaktif (Khoza &
Nyamupangedengu, 2018)this paper reports
on the instructional prompts that are used by
biology lecturers to promote student interac-
tion. The study further reports on the link bet-
ween the prompts used and the subsequent
quality of the interaction. Three lecturers were
observed teaching third- and fourth-year pre-
service teachers at a university. The first aut-
hor used an observation schedule to describe
what was observed in detail. Observational
data and vignettes were coded for instructio-
nal prompts, and the codes were categorised
subsequently. This study found that lectu-
rers used a variety of formats of instructional
prompts including the use of teaching and
learning aids, teaching strategies, teaching
procedures and teaching and learning activi-
ties to foster interaction. The study also found
that, while the quality of the interaction could
be dependent on the use of a particular type
of instructional prompt (like the novel stories
used in this study.

Apakah media dan bahan ajar mensti-
mulasi peserta didik untuk mengonstruksi
pengetahuan? Untuk menjawab pertany-
aan ini, penilai melihat kepada pertanyaan
yang ada pada media dan bahan ajar. Penilai
menyimpulkan bahwa pertanyaan dan tu-
gas yang ada pada media dan bahan ajar ini
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mendorong proses berpikir. Situasi matema-
tis yang dibangun, mendorong peserta didik
untuk mengalami (Fink, 2003). Media dan ba-
han ajar juga mendorong siswa membangun
pengetahuan. Hal ini menunjukkan bahwa
Guru dapat membangun situasi matematis
yang mendorong aktifitas didaktis siswa den-
gan media dan bahan ajar (Prabowo & Juandi,
2020; Suryadi, 2019). Dengan hasil ini, dapat
disimpulkan bahwa kemandirian belajar siswa
terbentuk (Fadholi et al., 2015; Suryadi, 2019)
dan berujung kepada peningkatan hasil bela-
jar peserta didik (Bungsu et al., 2019). Selan-
jutnya, validator memberi penilaian terhadap
Bahan ajar “Scan It" berdasarkan kepada indi-
kator kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
Pada penelitian ini, validator memberikan pe-
nilaian pada draft | modul sebesar 4,83 (dari
skor tertinggi 5). Artinya draft | Bahan ajar
“Scan It" termasuk dalam kategori “valid”. Hal
ini menunjukkan bahwa bahan ajar ini, secara
subyektif, mampu membantu Guru sebagai
penyampai konsep pembelajaran (Misbah et

= GepGebra

al., 2018).

Dari aktifitas validasi ahli tersebut di
atas, dihasilkanlah draf kedua. Ada beberapa
hal yang diperbaiki di draf kedua ini, antara
lain sebagaimana tertayang pada Gambar 1a
dan 1b.

Pada Gambar 1a interaksi media den-
gan peserta didik cenderung berjalan 1 arah.
Instruksi pada media, bersifat persuasif dan
mengarahkan peserta didik untuk mengikuti
perintah (Prabowo & Juandi, 2020). Berbeda
dengan pada Gambar 1b, peserta didik dapat
mengembangkan arah berpikirnya dengan
aktifitas mengisi bagian yang kosong. Per-
tanyaan tersebut mendorong aktifitas yang
bersifat open-ended (Weller et al., 2018)we
propose and test a refined definition of satu-
ration as obtaining the most salient itemsin a
set of qualitative interviews (where items can
be material things or concepts, depending on
the topic of study.

Draf kedua Scan it kemudian diuji co-
bakan secara empirik untuk mengetahui kee-
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fektifan dan kepraktisannya. Hasil ujicoba
menunjukkan bahwa peserta didik semakin
mudah berinteraksi. Salah satu tandanya ada-
lah peserta didik tidak banyak yang bertanya
tentang proses belajar dengan media dan ba-
han ajar scan it.

Penerapan (Implementation)

Pada tahap penerapan, draf kedua dari
media dan bahan ajar akan digunakan dalam
pembelajaran. Sebagaimana lazimnya pem-
belajaran, tentu selain bahan ajar dan media,
perangkat yang dibangun adalah Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). RPP yang
disusun merupakan kesatuan perangkat den-
gan media dan bahan ajar yang dibangun (Ba-
harun & Adhimiy, 2018).

Selain berfokus kepada pengembangan
media dan bahan ajar interaktif, keberhasilan
riset ini juga ditentukan pada seberapa efektif
pembelajaran yang dilakukan. Pembelajaran
akan dilakukan dengan metode discovery lear-
ning untuk kedua kelas eksperiman dan kont-
rol. Kesamaan metode pembelajaran mem-
buat variabel ini tidak menjadi fokus dalam
riset ini.

Sebelum dilakukan pembelajaran, tentu
perlu diketahui asumsi awal dari kedua kelas.
Asumsi awal diketahui dengan uji kenormalan
dan homogenitas data tes kemampuan keru-
angan peserta didik kelas XI di awal pembela-
jaran topik dimensi tiga. Hasil uji Shapiro-wilk
menunjukkan nilai Sig. = 0,056 = 5,6% dan le-
bih dari 5%. Hasil tersebut menunjukkan bah-
wa Ho diterima. Uji tersebut menunjukkan
bahwa data pre-test bersifat normal dan akan
dianalisis menggunakan statistik parametrik.
Data yang normal menunjukkan bahwa sim-
pulanyang diperoleh pada sampel dapat dige-
neralisasi ke populasi. Hasil uji homogenitas
menunjukkan bahwa rumus yang digunakan
dalam uji hipotesis adalah rumus t.

Sebelum dilakukan uji hipotesis kesa-
maan dua rata-rata, data hasil tes kemam-
puan keruangan diuji reratanya. Jika rerata
mencapai 75, maka kemampuan keruangan
peserta didik pada kelas sampel dinyata-
kan tuntas. Hasil perhitungan menunjukkan
bahwa x™=83,12, 1=75 dan S = 9,64. Den-

gan menggunakan rumus diperoleh tytung™
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X —1,8312-75
S 9,64

vnoo V24
bandingkan dengan nilai kritis dan disimpul-
kan bahwa hasil kemampuan keruangan lebih
dari atau sama dengan 75.

Dapat disimpulkan bahwa secara
umum, siswa tuntas belajar menggunakan
media dan bahan ajar Scan It ini. Kemandiri-
an belajar peserta didik dalam menggunakan
media dan bahan ajar mendorong siswa untuk
mencapai kompetensi yang dituju (Sundaya-
na, 2018).

Selanjutnya untuk mengetahui keefek-
tifan media dan bahan ajar, dilakukan dengan
Uji beda rata-rata. Asumsi ini dibangun dari
sebuah pemahaman bahwa media dan bahan
ajar yang baik akan menghasilkan kemam-
puan yang baik pula (Fahmi & Marsigit, 2014;
Herbst, 2006; Prabowo & Juandi, 2020).

Hasil uji kesamaan dua rerata tes ke-
mampuan keruangan meghasilkan perolehan
nilai signifikan (2-tailed) sebesar 0,000. Hal ini
berarti terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil tes kemampuan keruangan an-
tara peserta didik di dua kelas tersebut. Hasil
perhitungan lebih lanjut menunjukkan bahwa
peserta didik yang belajar dengan media dan
bahan ajar interaktif Scan It, menghasilkan
skor tes yang lebih baik.

Generalisasi, berdasarkan statistika
menunjukkan bahwa pemanfaatan media dan
bahan ajar Scan It, akan menghasilkan peser-
ta didik yang mencapai kompetensi yang di-
harapkan. Asumsi ini menjadi kelemahan dari
temuan ini bahwa kondisi siswa sebenarnya
adalah berbeda (Suryadi, 2019, 2013). Kele-
mahan ini dapat digunakan sebagai dasar un-
tuk melakukan penelitian lebih lanjut untuk
mengetahui seberapa dalam efektifitas peng-
gunaan media dan bahan ajar tersebut pada
setiap karakteristik peserta didik.

= 4,125. Hasil L kemudian di-

Penentuan Keputusan (Evaluation)

Ada dua hal yang menjadi fokus dalam
aktifitas evaluasi, yaitu respon peserta didik
dan kemampuan Guru dalam memanfaatkan
media dan bahan ajar. Informasi tentanng res-
pon siswa diperlukan untuk mengetahui apa-
kah media dan bahan ajar ini cukup praktis
digunakan dalam pembelajaran (Simanjuntak
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& Imelda, 2018; Sufirmansyah, 2019). Sedang-
kan informasi tentang kemampuan guru akan
menunjang analisis kepraktisannya (Ananda
& Fadhilaturrahmi, 2018; Suhandani & Karta-
winata, 2014).

Data respon siswa yang diperoleh dari
pengisian angket menunjukkan banyaknya
jawaban bernilai positif. Hampir seluruh siswa
(96%) merasa bahwa belajar dengan bahan
ajar scan it dan media interaktif menyenang-
kan. Mereka bisa belajar dan menemukan
sendiri banyak hal terkait topik yang dipe-
lajari. Fakta temuan tersebut menunjukkan
bahwa peserta didik mampu belajar mandiri.
Kemandirian tersebut membuat siswa men-
jadi nyaman belajar (Bungsu et al., 2019) dan
akhirnya kompetensi yang ditarget Guru ter-
capai. Lebih lanjut, hasil ini, secara kualitatif,
menunjukkan bahwa media dan bahan ajar
Scan It praktis dan dapat digunakan dalam
pembelajaran secara mudah.

Setelah analisis terhadap respon siswa
menunjukkan hasil positif, hal lain yang men-
jadi pertimbangan kepraktisan penggunaan
adalah kemampuan Guru mengajar di kelas.
Guru pengamat memberikan skor amatan
sebesar 4,61 (dari maksimal 5) terhadap ke-
mampuan guru mengelola pembelajaran.
Skor tersebut menunjukkan bahwa Guru pen-
eliti masuk dalam kategori sangat baik dalam
mengelola pembelajaran.

Hal-hal yang diamati dalam aktifitas pe-
mebajaran yang dilakukan antara lain: ketepa-
tan tindakan guru dibandingkan dengan RPP;
ketepatan dan kelayakan bahan ajar yang di-
gunakan; dan media yang diimplementasikan
dalam pembelajaran. Kategori sangat baik
tersebut bermakna bahwa Guru peneliti cakap
dalam menggunakan media dan bahan ajar
scan it yang berbasis geogebra. Guru peneliti
dianggap dapat menguasai kelas dan mam-
pu membangkitkan aktifitas belajar mandiri.
Interaksi siswa dengan temannya, interajsi
siswa dengan media dan bahan ajar cukup in-
tensif. Media dan bahan ajar yang digunakan
juga dianggap mampu membantu siswa da-
lam membangun pengetahuannya.

Uraian fakta hasil di atas mengerucut
kepada tiga fakta penting dalam riset ini,
yaitu: siswa memberikan respon yang positif
dalam pembelajaran; Guru pengamat juga
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membarikan respon yang positif; serta Guru
peneliti dianggap dapat mengajar dan men-
gelola pembelajarna dengan baik. Ketiga fak-
ta tersebut menunjukkan bahwa media dan
bahan ajar interaktif scan it berbasis geogeb-
ra dapat diterapkan di kelas, dan dinyatakan
praktis. Pengkategorian kepraktisan media
dan bahan ajar interaktif ini serupa dengan
pengkategorian riset oleh Dwijayani (Dwija-
yani, 2017). Media dan bahan ajar yang pak-
tis adalah yang dapat digunakan oleh Guru
dan membantu peserta didik untuk mencapai
kompetensi yang diharapkan.

Pembahasan

Setidaknya ada dua hal yang dapat dije-
laskan berpijak pada uraian hasil penelitian di
atas. Pertama, penjelasan tentang pengem-
bangan perangkat pembelajaran (RPP, Bahan
ajar scan it, dan media belajar interaktif ber-
basis geogebra); dan kedua, penjelasan ten-
tang hasil uji coba eksperimen.

Dari aktifitas pengembangan media
dan bahan ajar, ditemukan fakta bahwa tam-
pilan produk (interface) memiliki peran yang
sangat penting. Teks yang terlalu kecil pada
media belajar tidak membuat siswa nyaman.
Perbaikan pada tahap kedua menghasilkan
produk yang lebih baik. Selain tampilan, me-
dia yang dapat berjalan tanpa gangguan juga
menjadi salah satu dasar kenyamanan belajar
siswa. Kesalahan program mambuat aplikasi
tidak jalan atau error (robustness) dapat men-
gakibatkan terganggunya konsentrasi belajar
siswa. Tampilan yang baik mendorong siswa
nyaman belajar dan mendukung interaksi sis-
wa dengan media (Isnaeni & Hildayah, 2020;
Widodo, 2016).

Masih terkait dengan konten aplikasi,
media belajar berbasis geogebra yang diha-
silkan dapat dimanipulasi oleh peserta didik
sendiri. Manipulasi disini artinya peserta didik
dalat memperbesar kubus sehingga seolah-
olah siswa berada dalam kubus. Aktifitas ini
melatih peserta didik untuk melihat dan me-
mandang ruang dengan cara berbeda. Hal
ini melatih kemampuan spatial visualization
sekaligus mental rotation yang merupakan
aspek dalam kemampuan keruangan (Maier,
1998).

Dari aktifitas pengembangan bahan



ajar scan it dapat diketahui bahwa peserta di-
dik cukup terbantu dengan adanya QR code
pada beberapa tempat di bahan ajar tersebut.
Proses pembelajaran berjalan lebih efisien,
karena untuk mencari referensi, LKPD, dan
bahan ajar lain yang dihasilkan Guru peneli-
ti, peserta didik cukup mengarahkan kamera
pindai ke QR code tersebut. Manfaat yang se-
rupa dalam juga ditemukan dalam penelitian
sebelumnya (Mustakim & Solikhin, 2015; Su-
dibjo & Wasis, 2013). Fakta ini menampakkan
bahwa riset ini menguatkan riset sebelumnya
tentang pemanfaatan media elektronik dalam
pembelajaran.

Dari aktifitas uji coba eksperimen, da-
pat dijelaskan beberapa hal. Pertama, media
belajar berbasis geogebra ini dinayatakan va-
lid baik secara empirik maupun konstruk. Dari
angket respon siswa dapat diketahu bahwa
edia ini membantu secara signifikan proses
pembelajaran yang berjalan. Pemanfaatan
teknologi dalam pemeblajaran menunjukkan
bahwa dengan kemampuan olah media yang
baik, seorang Guru dapat memanfaatkan ap-
likasi untuk belajar. Program GeoGebra meru-
pakan program yang cukup efektif dan efisien
untuk membantu menvisualisasikan objek-
objek matematika khususnya pada materi
fungsi dan grafik (Nur, 2016).

Dari penilaian kuantitatif terhadap ba-
han ajar scan it yang dilengkapi dengan QR
code, ditemukan bahwa bahan ajar tersebut
memudahkan peserta didik dalam mengakses
media yang digunakan Guru untuk mengajar.
Keterbukaan adalah salah satu kunci keberha-
silakn dalam mengelola pembelajaran. Selain
itu, bahan ajar scan it juga dibangun secara
sistematis untuk mengarahkan peserta didik
melalui jalan yang benar dalam rangka mem-
bangun pengetahuannya. Bahan ajar disusun
secara sistematis akan dikuasai peserta didik
dengan mudah jika digunakan dalam proses
pembelajaran (Anisah & Lastuti, 2018; Prawi-
radilaga et al., 2013)

Ada hal yang cukup signifikan berbe-
da dalam rata-rata kemampuan keruangan
peserta didik. Kelas eksperimen mencapai
reraat 83,1 dan kelas kontrol hanya menca-
pai 69,1. Perbedaan yang cukup signifikan ini
menunjukkan bahwa media dan bahan inter-
aktif scan it berbasis Geogebra memang ber-
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hasil membantu peserta didik belajar. Salah
satu yang membantu adalah aktifitas mandiri
belajar tersebut. Penggunaan media dan ba-
han ajar interaktif berbasis goegebra secara
bersama-sama mendorong kemandirian be-
lajar siswa (Prabowo & Juandi, 2020; Suryadi,
2019), interaksi siswa (Isnaeni & Hildayah,
2020) dan capaian kompetensi belajar siswa
(Majerek, 2014).

Pertanyaan selanjutnya, apakah jika
reratanya berbeda jauh, berarti peningkatan
capaian kompetensinya juga berbeda? Per-
tanyan tersebut dijawab dengan analisis pe-
ningkatan gain dari hasil tes kemapuan keru-
angan. Pada kelas eksperimen sebagian besar
peserta didik mengalami peningkatan sedang
dan tinggi. Hanya 2 orang mengalami pening-
katan kemampuan keruangan rendah (8,3%).
14 orang peningkatan kemampuan keruangan
sedang (58,3%) dan 8 orang (33,3%) pening-
katan kemampuan keruangannya mencapai
tingkat tinggi.

Fakta tersebut menunjukkan bahwa
peningkatan kemampuan keruangan dapat
dicapai dengan pembelajaran berbantuan
geogebra. Hal ini menguatkan temuan riset
sebelumnya bahwa pembelajaran matema-
tika berbantuan Geogebra dapat meningkat-
kan kemampuan spasial matematis siswa
dan menghasilkan respon positif siswa dalam
pembelajaran geometri (Sugiarni et al., 2018).

Apakah sebenarnya yang membuat ke-
mampuan keruangan siswa meningkat pesat
ketika belajar dengan geogebra? Dalam pe-
nelusuran lebih lanjut kepada peserta didik di-
temukan fakta bahwa media yang digunakan
dapat membantu peserta didik untuk memvi-
sualkan tampilan tiga dimensi. Temuan riset
serupa juga ditemukan dalam penelitian se-
belumya (Asngari, 2015).

Peserta didik yang belajar menggu-
nakan geogebra juga mampu memecahkan
masalah tingkat tinggi (Ramdhani, 2016).
Penelitian ini menunjukkan hal yang serupa.
Temuan penelitian sebelumnya, dikuatkan
dengan temuan penelitian ini. Media dan ba-
han ajar interaktif “Scan It” berbasis Geogeb-
rainitelah memenuhitiga kriteria keefektifan,
yaitu (1) nilai kemampuan keruangan peserta
didik telah mencapai ketuntasan, (2) kemam-
puan keruangan antara kelas ekperimen lebih
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baik dari kelas kontrol, dan (3) lebih dari 9g0%
peserta didik pada kelas eksperimen menga-
lami peningkatan kemampuan keruangan.

Penelitian ini, sebagaimana penelitian
yag lain, tentu memiliki keterbatasan. Guru
peneliti tidak memperhitungkan varaibel lain
yang mampu mendorong peningkatan ke-
mampuan keruangan, antara lain: kemampu-
an interaksi dengan peserta didik lainnya; ke-
mampuan berbicara dan mengomunikasikan,
dan bahkan kecocokan penggunaan media ini
pada topik yang lain. Kelemahan penelitian ini
menjadi salah satu pembuka untuk diadakan-
nya penelitian lanjutan mengenai topik-topik
dalam matematika yang dapat disampaikan
denan media dan bahan ajar scan it.

PENUTUP
Simpulan

Media dan bahan ajar Scan It yang di-
kembangkan dengan model ADDIE valid,
efektif dan praktis. Respon peserta didik ter-

hadap pembelajaran menunjukkan hasil posi-
tif.

Saran

Berdasarkan uraian dan keterbatas pen-
elitian, disarankan kepada Guru untuk dapat
menerapkan media dan bahan ajar interaktif
scan it di topik yang serupa. Untuk topik yang
lain, masih sangat terbuka untuk menemukan
media dan bahan ajar interaktif yang mam-
pu mendorong siswa untuk menemukan dan
mandiri belajar.
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