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Abstrak

Rendahnya kemampuan pemahaman konsep bangun ruang siswa tidak
Kata kunci: terlepas dari kurangnya alat peraga dan sumber media pembelajaran di
Media Pembelajaran, Software  sebuah sekolah, Pembelajaran matematika yang selama ini diberikan
geogebra, Kemampuan cenderung diberikan dalam bentuk abstrak memungkinkan sulitnya
Pemahaman Konsep Bangun daya tangkap dan imajinasi siswa usia SMP untuk menerima materi
Ruang matematika tersebut. Perlu nya media atau alat peraga sebagai media

bantu pembelajaran merupakan salah satu solusi yang diharapkan dapat
membantu meningkatkan kemampuan pemahaman konsep bangun
ruang siswa, Salah satu media yang dapat digunakan untuk
menyampaikan pembelajaran matematika di era perkembangan
teknologi adalah memanfaatkan Software geogebra. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui penggunaan media pembelajaran terhadap
konsep bangun ruang matematis siswa. Metode penelitian
menggunakan quasi eksperimen. Temuan penelitian pada penggujian
media di peroleh media pada kategori baik, sedangkan hasil uji skala
terbatas pada tes kemampuan pemahaman bangun ruang siswa SMP Al
Qalam diperoleh hasil adanya peningkatan kemampuan pemahaman
konsep bangun ruang siswa yang diberikan pembelajaran dengan
media software geogebra.

PENDAHULUAN

Belajar pada dasarnya dalah proses yang bermakna untuk mencapai kompetensi atau
kecakapan hidup. Kecakapan hidup merupakan modal setiap individu. Dengan memiliki kecakapan
hidup maka seseorang dapat bertahan dalam dunia yang tersus berubah. belajar merupakan kunci dari
setiap adanya perubahan itu. Belajar dapat dilakukan di mana saja, Salah satunya di sekolah. Sekolah
merupakan tempat yang tepat untuk mendapatkan banyak ilmu dan pengetahuan serta pengalaman
untuk membuka potensi diri.

Sekolah sebagai lembaga pendidikan formal sudah seharusnya menerapkan sistem belajar
yang inovatif agar ada peningkatan dalam pembenahan sistem belajar. Strategi pembelajaran
dipandang sangat penting untuk memberikan suasana pembelajaran yang bermakna. Variasi dalam
penyampaian ilmu dan pengetahuan perlu dilakukan agar siswa lebih mampu memahami isi materi
pengetahuan. Salah satu strategi pembelajaran yang dapat membantu guru dan siswa mengaitkan
materi pelajaran dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong siswa untuk membuat hubungan
antara pengetahuan yang dimiliki dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari tidak
lain adalah dengan memanfaatkan sumber dan media pembelajaran.

Berdasarkan Permendikbud Nomor 22 tahun 2016 tentang tujuan dari mata pelajaran
matematika di sekolah yang salah satunya adalah siswa mampu memahami konsep matematika,
menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes,
akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. Dari tujuan mata pelajaran matematika di atas,
maka pembelajaran yang disampaikan oleh guru harus mampu memberikan kontribusi bagi siswa
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untuk mengembangkan kemampuannya dalam memahami suatu konsep, serta mampu menggunakan
konsep itu secara luwes dan fleskibel serta menguasai secara utuh sehingga dengan memahami
konsep itu akan memberikan kemudahan dalam menyelesaikan permasalahan matematika lain yang
lebih tinggi.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SMP Swasta Al Qalam, ternyata di
temukan masih ada hambatan dalam pembelajaran matematika. Dari hasil wawancara terhadap dua
guru matematika di sekolah tersebut menyatakan adanya masalahan serupa dalam kegiatan belajar
mengajar. Dari dua orang guru yang diwawancarai, berpendapat bahwa permasalahan yang sering
dialami siswa di sekolah ini adalah pada masalah kesulitan terhadap pemahaman, ketika guru
memberikan materi yang akan diberikan, maka guru harus mengulang dan mengingatkan kembali
materi sebelumnya yang berhubungan dengan materi yang akan dipelajari. Akibatnya tidak sedikit
waktu yang terbuang untuk membahas kembali materi yang sudah lalu. Guru melihat keadaan siswa
belum mampu secara lewes mengaitkan antar konsep juga belum dapat menghubungkan antar konsep
matematika yang telah dipelajari sebelumnya dengan yang saat dipelajari sehingga kerap siswa
menganggap setiap bahasan matematika itu tidak berhubungan.

Banyak penelitian lain yang menyatakan bahwa pemahaman konsep siswa masih rendah.
Salah satunya adalah penelitian Soemarmo (Fuadi, 2016) menemukan bahwa keadaan skor
kemampuan siswa dalam pemahaman dan penalaran matematika siswa masih rendah. Selain dari
permasalahan itu, Permasalahan pembelajaran lain yang yang sering kami temui adalah terus
memusatkan seluruh kegiatan pembelajaran pada guru, hal ini bukan berarti pembelajaran yang
berpusat pada guru itu kurang baik, tetapi dengan terus memberikan pemusatkan pembelajaran
dengan cara sepihak dan kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan
potensi yang dimilikinya itu, membuat potensi siswa tidak akan muncul justru itu akan menjadi
pembatas atau jeruji untuk menumbuhkan potensinya. Dengan menghambat potensi yang seharus nya
keluar pada diri siswa akan membuat dirinya tidak akan mampu menunjukan bahkan menumbuhkan
kelebihan dan kemampuan sesungguhnya. Potensi itu akan muncul ketika siswa dibimbing dan
diarahkan bukan dibiarkan. Maka dari itu permasalahan di sekolah di atas harus dicari solusi dan
menerapkan alternatif yang baik dalam pendekatan ataupun metode pembelajarannya.

Sehubungan dengan permasalahan di atas terkait dengan pemahaman konsep dalam sebuah
pembelajaran, maka perlu adanya metode pembelajaran yang baik dalam mencapai pemahaman
konsep itu. Pembelajaran interaktif dengan menggunakan komputer dapat meningkatkan proses
pemahaman siswa dalam belajar. Hal ini Seperti penelitian yang dilakukan oleh Susiaty &
Oktaviana, (2018) Pemanfaatan media pembelajaran mampu membantu siswa dalam peningkatan
pemahaman konsep sebesar 42,969%. Menurut Darmawan (2012: 51) mengemukakan sistem-sistem
komputer dapat menyampaikan pembelajaran secara langsung kepada para siswa melalui cara
berinteraksi dengan mata pelajaran yang diprogramkan ke dalam sistem, inilah yang disebut
pengajaran dengan bantuan komputer. Dalam pembelajaran interaktif ini, siswa dikenalkan dengan
software geogebra. Menurut Lukman, dkk (2020:3) penggunaan media sebagai sarana bantu
penyampaian materi dari presenter ke audien dimungkinkan akan menghidupkan suasana dari pada
presenter hanya sekesar berbicara langsung tanpa media, dengan penggunaan media itu presenter
dapat menghidupkan suasana. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Rahman et al. (Abdullah &
Suratno, 2015) menunjukkan bahwa pembelajaran aktif mendorong siswa untuk belajar secara
mandiri adalah strategi pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan komunikasi
matematis siswa

Pentingnya media dalam kegiatan pembelajaran bertujuan untuk memudahkan peserta didik
dalam menangkap isi materi dan memahami konsep materi matematika tersebut. Hal ini sejalan
dengan pendapat Adinugraha, (2018) media pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk
pempermudah pembelajaran. Media sebagai bagian yang tidak dapat dipisahkan dari proses belajar
mengajar bertujuan untuk memudahkan peserta didik dalam mencapai tujuan pendidikan dan tujuan
pembelajaran pada umumnya (Arsyad, 2011).

Geogebra dapat meningkatkan wacana ilmiah dalam kelas matematik yang mengarahkan
siswa kepada pengalaman belajar investigasi. Pemahaman konsep matematika siswa menggunakan
software itu akan membantu untuk melihat hubungan antara representasi visual dan simbolik.
Banyak kelebihan dari software itu sendiri. Geogebra merupakan salah satu program aplikasi
pembelajaran matematika gratis yang mendukung beragam topik matematika untuk digunakan di
sekolah. Pada awalnya geogebra dimanfaatkan hanya untuk pembelajaran aljabar dan geometri,
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namun pada perkembangannya banyak fitur baru yang kemudian ditambahkan dan lebih
memperkaya fitur yang sudah ada. Geogebra dapat dimanfaatkan pada beberapa topik yang relatif
sederhana sampai pada materi yang cukup kompleks seperti matriks, vektor, trigonometri, statistika,
kalkulus, geometri dimensi tiga dan lain-lain. Selain itu geogebra dapat dimanfaatkan secara online
dalam pembelajaran dengan koneksi internet sehingga mendukung pembelajaran kelas digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan adalah bentuk pengembangan (R&D) pada materi bangun ruang
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan metode kuasi eksperimen. Metode kuasi
eksperimen merupakan cabang dari metode eksperimen murni. Adanya metode kuasi eksperimen
dikarenakan peneliti tidak bisa mengkontrol obyek secara keseluruhan pada metode eksperimen
murni. Sehingga dengan adanya metode kuasi eksperimen, peneliti bisa lebih fokus pengkontrolan
pada obyek penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1.  Mengembangkan bahan ajar interaktif bangun ruang
Bahan ajar sebagai salah satu media pembelajaran dapat diterapkan dan dimanfaatkan
guru maupun siswa pada saat praktik pembelajaran langsung di dalam maupun di luar kelas.
Bahan ajar geogebra materi bangun ruang dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan
pemahaman bangun ruang matematis siswa.
2. Hasil Angket Uji Ahli Pendidikan, Ahli Multimedia, Ahli Matematika dalam kategori baik,
berikut tampilan hasil hasil uji nya :

Hasil uji Angket : Presentase Jumlah Item Angket Kategori
Ahli Pendidikan | 76 14 Baik
Ahli Multimedia| 72 5 Baik
Ahli Matematika 78,3 8 Baik

Sumber : Hasil Penelitian dan klasifikasi kategori (Riduwan, 2010)

3. Hasil uji terbatas dari tes kemampuan pemahaman bangun ruang matematis 30 siswa diketahui
data tes awal siswa di peroleh skor rata-rata siswa 17,8 sedangkan data tes akhir, untuk kelas
didapat skor rata-rata siswa 54,8. hal ini menunjukan bahwa skor akhir siswa mengalami
peningkatan. test awal dilakukan untuk mengetahui kemampuan pemahaman matematika siswa
sebelum di ajar dengan model pembelajaran dengan geogebra, dan tes akhir dilakukan untuk
mengetahui kemampuan pemahaman matematika bangun ruang setelah mengikuti pembelajaran
dengan geogebra. Dari hasil pengujian hipotesis menunjukan adanya peningkatan kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa yang mendapatkan pembelajaran dengan media software
Geogebra. Dari hasil itu diketahui nilai t hitung sebesar 2,4 lebih besar dibandingkan nilai t tabe
sebesar 2,045, sehingga dapat dapat di tarik kesimpulan bahwa pada tingkat kepercayaan 95%
menunjukan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor tes awal dengan tes akhir
siswa setelah diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan media geogebra.

Gambar media pembelajaran matematika bangun ruang
Berikut adalah tampilan media bangun ruang:
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Gambar 1. Media Bangun Ruang

PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan, maka saran yang diajukan dalam penelitian ini
sebagai berikut :

1. Pembelajaran dengan media software Geogebra dapat digunakan sebagai salah satu teknik
pembelajaran dalam upaya untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematis
siswa.

2. Dalam pembelajaran diperlukan perencanaaan yang matang agar pembelajaran lebih efektif
sehingga guru mampu mengelola kelas lebih baik.

3. Karena menggunakan software dalam hal ini software Geogebra, maka terlebih dahulu
dilakukan sosialisasi terkait software geogebra sehingga ketika dalam pembelajarannya siswa
sudah mampu mengoperasikan software nya.
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