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Abstract
Received :5 Nov 2024 Learning Media greatly affects student learning outcomes. This research
Revised : 21 Nov 2024 is motivated by the fact that the learning media used by teachers has not
Accepted : 29 Nov 2024 been maximized so that students' numeracy literacy has not grown and

there are still many teachers who are not familiar with Geogebra learning
media. The research was carried out at SD Negeri Sumberejo 1, Bonang
District, Demak. The subjects of this study are Grade IV Elementary
School Teachers spread across Central Java Province as many as 17
respondents and Grade IV students of SDN Sumberejo 1 with a total of 23
students. This study uses the R&D method with ADDIE steps which
consists of five stages which include analysis, design, development,
implementation and evaluation. Data processing was taken from the
results of initial observation of the research, validation of media experts
and material experts and student learning outcomes. The results of
observations made by researchers using google forms as many as 17
respondents of grade IV teachers spread across Central Java Province
showed that 52.9% of students' numeracy literacy was still lacking, the
subjects that were most experienced by students were mathematics
learning with a percentage of 70.6%, while the media used by teachers to
overcome these problems included storybooks, pictures and videos,
fragment boards, sticks, chalkboards, and more. The results of media
validation with a percentage of 95% and material validation show a
percentage of 95% with the interpretation of product feasibility showing
that it is very feasible. The conclusion obtained from this study is that the
development of interactive multimedia assisted by geogebra to foster
numeracy literacy in grade IV elementary school has been effective, which
can be seen from the learning results showing that students have
completely achieved above the KKM, namely 23 students with an average
score of 83.
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PENDAHULUAN

Masyarakat Indonesia masih lebih banyak didominasi oleh budaya komunikasi
lisan atau budaya tutur. Dalam hal tekhnologi, masyarakat cenderung lebih senang
menonton HP dengan update status dan mengikuti siaran televisi daripada membaca
(Suswandari, 2018).

Media merupakan salah satu faktor yang mendukung keberhasilan proses
pembelajaran di sekolah karena dapat membantu proses penyampaian informasi dari
guru kepada siswa ataupun sebaliknya. Penggunaan media secara kreatif dapat
memperlancar dan meningkatkan efisiensi pembelajaran sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan
siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar (Gagne dalam Hiedayat dan
Sulistyowati, 2010).

Berdasarkan survey PISA adalah Programme for International Students
Assessment untuk beberapa siswa usia 15 tahun. Peringkat literasi matematis siswa
Indonesia sejak tahun 2009 hingga 2015 tidak menunjukan adanya kenaikan yang
signifikan. Tahun 2009 Indonesia berada pada peringkat 68 dari 74 negara. Tahun
2012 Indonesia di urutan 64 dari 65 negara dengan tingkat pencapaian relatif rendah.
Sedangkan hasil PISA di tahun 2015 menunjukan peringkat Indonesia mengalami
sedikit kenaikan urutan yaitu 63 dari 72 negara. Hasil selama tiga kali survey
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menunjukan kemampuan peserta didik di Indonesia pada literasi matematis
khususnya masih tergolong sangat rendah dibandingkan dengan negara peserta PISA
lainnya (Ayuningtyas & Sukriyah, 2020).

Untuk mencapai tujuan pembelajaran dan proses pembelajaran yang bagus
menjadi hal terpenting bagi guru adalah media pembelajaran yang digunakan, sehingga
pembuatan media pembelajaran menjadi hal utama. Dalam pembuatan media
pembelajaran harus memperhatikan berbagai aspek salah satunya adalah aspek
kebutuhan siswa. Dalam memahami kondisi siswa, guru harus mengetahui sikap dan
cara belajar yang siswa lakukan serta hal-hal yang meningkatkan motivasi siswa.

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang berperan penting selama
proses pembelajaran. Guru menggunakan media sebagai perantara dalam
menyampaikan materi agar dapat dipahami oleh peserta didiknya dengan baik.
Hamalik (dalam Arsyad, 2002: 15). Ruang lingkuip media yang digunakan yaitu
multimedia pembelajran interaktif yang merangsang interaksi antara siswa dengan
media yang digunakan dalam hal menumbuhkan literasi numerasi siswa.

Software Geogebra merupakan salah satu software sederhana dan aplikatif.
Software Geogebra ini mampu membantu guru matematika dalam membuat ilustrasi-
ilustrasi grafis, rancangan geometris, bilangan dan lainnya sehingga diharapkan dapat
membangkitkan semangat siswa dalam belajar matematika dan juga praktis.

Literasi Numerasi merupakan salah satu kemampuan memahami angka, operasi
hitung dan bilangan melalui berbagai konteks dalam permasalahan sehari-hari. Hal ini
menjadi sangat penting karena dalam kehidupan sehari-hari tidak lepas dengan angka,
operasi hitung dan bilangan. Salah satunya dalam hal bertransaski jual beli baik
dipasar maupun dirumah.

Media pembelajaran yang menarik, unik, dan mudah digunakan merupakan hal
wajib guru ketahui. Dalam hal ini media interaktif dan menyenangkan sangat
dibutuhkan oleh siswa. Selain itu pemahaman siswa tentang literasi numerasi dalam
pembelajaran di kelas terutama pada mata pelajaran matematika masih belum
maksimal dan berinovatif serta kurang praktis. Guru masih menggunakan metode
ceramah dan hanya memberikan konsep tanpa adanya media pembelajaran, sehingga
hasil belajar kurang maksimal dalam mencapai KKM. Hasil observasi yang dilakukan
peneliti dengan menggunakan google form sebanyak 17 responden Guru kelas IV yang
tersebar di Provinsi Jawa Tengah menunjukan bahwa 52,9% literasi numerasi siswa
masih kurang, Mata pelajaran yang paling banyak dialami siswa yaitu pembelajaran
matematika dengan presentase 70,6%, sedangkan media yang digunakan guru untuk
mengatasi masalah tersebut diantaranya buku cerita, gambar dan video, papan
pecahan, stick, papan tulis, dan lainnya. Namun, media ini dirasa guru belum
mengatasi kesulitan guru untuk meningkatkan pembelajaran. Selain itu, banyak juga
guru yang belum mengetahui Media pembelajaran Geogebra. Dengan demikian, hal
inilah yang mendorong peneliti untuk melakukan pengembangan Media Geogebra
untuk menumbuhkan literasi numerasi untuk mata pelajaran matematika di kelas IV
Sekolah Dasar.

METODE

Jenis Penelitian ini berdasarkan kajian ilmiah dari referensi jurnal yang penulis
baca dan data sumber observasi, maka Jenis penelitian yang sesuai yaitu penelitian
dan pengembangan (Research and Development). Seperti halnya yang disampaikan oleh
Sugiyono (2012;297) bahwa “Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa
Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.”

Hal ini sebanding juga yang dikemukakan oleh Borg & Gall dalam Albert
Maydiantoro (2023) bahwa dalam teknologi pembelajaran, deskripsi tentang prosedur
dan langkah-langkah penelitian pengembangan sudah banyak dikembangkan. Borg &
gall menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari
dua tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji keefektifan
produk dalam mencapai tujuan.

166



Media Penelitian Pendidikan: Jurnal Penelitian dalam Bidang Pendidikan dan Pengajaran
Vol. 18, No. 2, Desember 2024, pp. 165-171
p-ISSN: 1978-936X

D SeN: 3ep6.0063
DOI: https://doi.org/10.26877 /mpp.v18i2.20798 BY SA

Tempat dan Waktu Penelitian dilaksanakan pada SD Negeri Sumberejo 1
Kecamatan Bonang Kabupaten Demak dengan jumlah 23 siswa kelas IV mulai bulan
September 2024 s/d Agustus 2024 sebagai pengambilan data di lapangan.

Desain Penelitian yang peniliti gunakan yaitu desain penelitian ADDIE. Seperti
yang disampaikan Sugiyono, (2015) bahwa metode penelitian dan pengembangan
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Prosedur penelitian ini
mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yang
meliputi analisis (analysis), desain (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Model ADDIE terdiri dari S
komponen yang saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis yang artinya dari
tahapan yang pertama sampai tahapan yang kelima dalam pengaplikasiannya harus
secara sistematik dan tidak bisa diurutkan secara acak. Kelima tahap atau langkah ini
sangat sederhana jika dibandingkan dengan model desain yang lainnya. Sifatnya yang
sederhana dan terstruktur dengan sistematis maka model desain ini mudah dipahami
dan diaplikasikan.

Langkah-langkah model pengembangan ADDIE meliputi (1) Analisis (Analysis),
analisis yang dilakukan yaitu melakukan observasi awal melalui angket terkait
kebutuhan guru dan siswa. (2) Desain (Design), setelah mendapatkan hasil dari angket,
kemudian melakukan desain media dan mencari konten terkait kebutuhan materi
siswa. Kemudian mendesain pembuatan gambar-gambar bilangan yang ada di aplikasi
Geogebra dengan memanfaatkan Tools dan fitur yang sudah disediakan. (3)
Pengembangan (Development), mengembangkan media dengan menambah atau
mengurangi konten yang sudah ada sesuai dengan hasil validasi, validasi yang
dilakukan ada 2 yaitu validasi media dan validasi materi untuk mendapatkan hasil
apakah media layak diuji cobakan atau tidak. (4) Penerapan (Implementation), produk
media yang sudah jadi dan sudah divalidasi, kemudian di uji coba ke siswa melalui
proses pembelajaran. (5) Evaluasi (Evaluation) Evaluasi yang dilakukan yaitu
melakukan perbaikan produk berdasarkan uji coba lapangan dan hasil validasi oleh
para ahli serta masukan atau catatan.

Instrumen Penelitian yang peneliti gunakan yang diambil dari sumber
https://buku.kemdikbud.go.id pada mata pelajaran Matematika volume 2, materi
bilangan yang sudah siap dan sudah teruji dan valid untuk digunakan oleh siswa kelas
IV Sekolah Dasar. Instrumen data diambil dari soal latihan yang ada di e-book
berbentuk file pdf pada materi Bilangan dan Perhitungan yang diedit oleh profesor dari
Jepang yang bernama Prof. Masami Isoda yang diterbitkan oleh Gakko-Tosho hasil
kerjasama pemerintah Indonesia dan Jepang.

Kemudian Instrumen untuk pengambilan data untuk validasi ahli menggunakan
form validasi yang sudah peneliti kembangkan dari penelitian yang sudah ada
sebelumnya.

Dalam hal ini peneliti memiliki pehaman yang sama dengan para ahli bahwa
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam
suatu penelitian. Arikunto (2013: 203) memberikan penjelasan bahwa instrumen
penelitian adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan
data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat,
lengkap dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. Instrumen bisa dikatakan sebagai
alat evaluasi, sedangkan alat evaluasi ada dua jenis yaitu tes dan non tes.

Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan sebagai berikut yaitu (1)
Observasi dilaksanakan sebelum melakukan penelitian atau pra penelitian secara tidak
langsung. Observasi dilakukan melalui google form untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa terhadap materi atau mata pelajaran yang dianggap sulit bagi siswa,
literasi numerasi, serta media yang digunakan oleh guru. (2) Instrumen Materi & Soal
yang diambil dari sumber http://buku.kemdikbud.go.id buku teks mata pelajaran
matematika materi bilangan siswa kelas IV SD berbentuk e-book/ file pdf. (3) Validasi
Ahli, Validasi untuk penelitian ini terdiri dari Validasi Ahli Media dan Validasi Ahli
Materi.
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Teknik Alanisis Data dalam penelitian ini adalah analisis data kuantitatif dan
analisis data kualitatif. Data selanjutnya diinterpretasikan dengan kalimat yang
bersifat kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari (1) hasil angket dari observasi data
prapenelitian dimana analisis datanya sudah langsung didapatkan dari fitur google
form. (2) Analaisis data yang kedua diambil dari hasil nilai tes tertulis yang dikerjakan
siswa dengan menggunakan media Geogebra. (3) Hasil penilaian produk terhadap para
ahli gain score atau gain yang dinormalisasikan dan skala likert.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Pengembangan yang dilakukan peneliti meliputi (1) analisis kebutuhan
pengguna, analisis media konten yang dibutuhkan, dan analasis data melalui angket
yang dilakukan oleh peneliti melalui google form yang diberikan kepada guru kelas IV
yang tersebar di Jawa Tengah, sebanyak 17 responden Guru kelas IV menunjukan
bahwa 52,9% literasi numerasi siswa masih kurang, mata pelajaran yang paling banyak
dialami siswa sulit yaitu pembelajaran matematika dengan presentase 70,6%,
sedangkan media yang digunakan guru untuk mengatasi masalah tersebut diantaranya
buku cerita, gambar dan video, papan pecahan, stick, papan tulis, dan lainnya. Namun,
media ini dirasa guru belum mengatasi kesulitan guru untuk meningkatkan
pembelajaran. Selain itu, banyak juga guru yang belum mengetahui media
pembelajaran Geogebra. Maka peneliti menggunakan media Geogebra sebagai upaya
untuk meningkatkan hasil belajar, menumbuhkan literasi numerasi siswa dan
mensosialisasikan media geogebra. Dengan hasil angket tersebut, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa media yang digunakan adalah geogebra, kelas yang digunakan
untuk penelitian yaitu kelas IV dan materi yang digunakan adalah bilangan. (2) Design
(Desain), desain konten medianya, peneliti  mendaftar pada  laman
https://wwuw.geogebra.org/ sebagai user untuk bisa memanfaatkan fitur dan konten
media yang sudah tersedia. Setelah itu mencari konten media yang ada kaitannya
dengan materi bilangan, konten yang sudah ditemukan salah satunya dari Zain
Taufigoh dkk dan kemudian dikembangkan oleh peneliti. Pengembangannya meliputi
yang semula angkanya satuan bisa dibuat menjadi ribuan. Cara penggunaannya cukup
mudah, guru dan siswa secara bersama mencoba dengan memasukan angka-angka
yang ada di dalam kotak yang sudah disediakan, dan bisa mencoba soal latihan disana.
Kemudian mengklik operasi tambah/kurang dan kemudian secara otomatis akan
muncul jawabannya. (3) Development (Penngembangan), setelah melakukan desain
langkah berikutnya yaitu mengembangkan media konten berdasarkan hasil validasi
oleh para ahli. Validasi ini akan menjadi acuan apakah media yang digunakan
penelitian sudah layak atau tidak.

Tabel 1 Hasil Angket Validasi Media

No. Indikator Xx Xxi Persentase Interpretasi
1. Indikator Kesesuaian 14 16 87,5% Cukup Layak
2. Indikator Kelayakan 12 12 100% Sangat Layak
3. Indikator Kontribusi Produk 16 16 100% Sangat Layak
4. Keunggulan Produk 15 16 93,7% Sangat Layak

Tabel 2 Hasil Angket Validasi Materi

No. Indikator Ix Ixi Persentase Interpretasi
1. Indikator Kesesuaian 16 16 100% Sangat Layak
2. Indikator Kelayakan 11 12 100% Sangat Layak
3. Indikator Kontribusi Produk 16 16 100% Sangat Layak
4. Keunggulan Produk 14 16 87,5% Sangat Layak
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Hasil validasi yang diperoleh dari kedua validator dihitung persentasenya
menggunakan Skala Likert. untuk hasil angket validasi produk kepada tim ahli
terhadap indikator penilaian tersaji pada Tabel 1 dan Tabel 2. Secara umum hasil
angket validasi media dan materi menunjukkan bahwa sudah memenuhi semua
indikator dan dinyatakan sangat layak.

Pembahasan

Setelah dilakukan validasi media dan merevisi media sesuai dengan validator,
maka produk siap untuk diujicobakan. Berdasarkan hasil penggunaan produk di
lapangan, media geogebra digunakan dengan menggunakan laptop yang digunakan
oleh guru, kemudian siswa menggunakan komputer sekolah saat proses pembelajaran.
Untuk perangkat pembelajaran yang digunakan peneliti sama dengan yang digunakan
oleh guru. Namun, untuk bahan ajar peneliti menggunakan bahan ajar tersendiri yang
diambil dari sumber http://buku.kemdikbud.go.id buku teks mata pelajaran
matematika materi Bilangan dan Perhitungan siswa kelas IV SD berbentuk e-book/ file
pdf yang diedit oleh profesor dari Jepang yang bernama Prof. Masami Isoda yang
diterbitkan oleh Gakko-Tosho hasil kerjasama pemerintah Indonesia dan Jepang. Siswa
diajak membuka media geogebra dan membuka konten dengan membagikan link yang
sudah disiapkan peneliti. Kemudian siswa mempraktekan sesuai dengan instruksi
guru. Setelah mempraktekan kemudian guru memebrikan soal kepada siswa. Jumlah
soal yang diambil ada 10 soal. Perhitungannya dengan cara soal yang dijawab benar
dikali 100 dimana satu soal memiliki nilai 10. Dari hasil soal tes yang dibagikan oleh
peneliti, sebanyak 23 orang sudah mencapai KKM dengan rata-rata nilainya 83. Setelah
mengerjakan soal, kemudian siswa dibagi Dan dari Hal ini menunjukkan bahwa literasi
numerasi dan hasil belajar siswa sudah meningkat dan juga melalui hasil data angket
lewat google form. Peningkatan tersebut peneliti bandingkan dengan hasil pengamatan
yang dilakukan peneliti melalui observasi dikelas terhadap hasil belajar sebelumnya di
SD Negeri Sumberejo 1 Kecamatan Bonang Kabupaten Demak sebelum uji produk. (5)
Evaluation (Evaluasi), setelah melakukan penelitian di lapangan, ada beberapa hal yang
perlu dievaluasi terhadap penelitian dan pembelajaran. Pertama, ada beberapa orang
siswa yang masih suka bermain sendiri dan kurang memperhatikan guru. Sehingga
pembelajaran yang semua 60 menit atau 1 jam, menjadi 1 jam lebih 15 menit. Banyak
siswa yang antusias dan menyukai pembelajaran yang berbasis dengan komputer,
apalagi yang berhubungan dengan internet dan game atau permainan. Media geogebra
ini mereka anggap adalah suatu permainan yang bisa mengajak mereka berinteraksi
dengan lebih bebas. Selain itu, ada beberapa anak yang paham akan internet, jadi
mereka membuka media geogebra dan lebih bereksplorasi lebih jauh.

PENUTUP

Pengembangan konten media pembelajaran Geogebra merupakan salah satu
media alternatif dan efektif yang digunakan guru dalam pembelajaran terutama dalam
meningkatkan literasi numerasi dan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dibuktikan
dengan adanya penelitian yang dilaksanakan pembelajaran di SD Negeri Sumberejo
Kecamatan Bonang Kabupaten Demak pada siswa kelas IV dengan jumlah siswa
sebanyak 23 dan telah mencapai KKM yaitu 70 dengan rata-rata nilainya 83. Hal ini
juga sejalan dengan penelitian sebelumnya yang telah dilaksanakan oleh Ryzal Perdana
dan Meidawati Suswandari dalam penelitiannya pada siswa kelas atas sekolah dasar
dengan menngunakan media geogebra; Eyus Sudihartinih dan Wahyudin, Fitriani
dalam penelitiannya dalam penelitiannya menggunakan geogebra pada materi garis
dan ruang; serta Talisadika S. Maifa dan Hendrika Bete dalam workshop pelatihan
menggunakan geogebra.

Validasi dilakukan oleh dua orang ahli media dan ahli materi, hasil analaisis data
yang diperoleh masing-masing validator sebanyak 95% dengan interporetasi kelayakan
produk dengan kriteria sangat layak dengan jumlah skala kecil. Instrumen data diambil
dari soal latihan yang ada di e-book berbentuk file pdf pada materi Bilangan dan
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Perhitungan yang diedit oleh profesor dari Jepang yang bernama Prof. Masami Isoda
yang diterbitkan oleh Gakko-Tosho hasil kerjasama pemerintah Indonesia dan Jepang.

Media Geogebra tidak hanya dapat digunakan sebagai media pembelajaran
matematika saja, namun dapat juga digunakan untuk media pembuatan animasi
sederhana yang dapat menarik siswa.
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