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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia interaktif berbasis 

geogebra untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matemtis siswa. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (RnD) dengan desain ADDIE. Hasil penelitian yaitu (1) desain 

multimedia interaktif berbasis geogebra pada materi segitiga dan segiempat valid dalam peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa kelas 7. (2) Pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis geogebra 

pada materi segitiga dan segiempat praktis dalam peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa 

kelas. (3) Pembelajaran dengan multimedia interaktif berbasis geogebra pada materi segitiga dan segiempat efektif 

dalam peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas 7.  

Kata kunci : Geogebra, Multimedia, Pemahaman Konsep 

 

Abstract      
The aim of this research is to determine the validity, practicality and effectiveness of geogebra-based interactive 

multimedia to improve students' ability to understand mathematical concepts. The research method used is 

Research and Development (RnD) with an ADDIE design. The results of the research are (1) the development of 

geogebra-based interactive multimedia on valid triangle and quadrilateral material to improve the ability to 

understand mathematical concepts for grade 7 students. (2) Learning with geogebra-based interactive multimedia 

on practical triangle and quadrilateral material to improve class students' ability to understand mathematical 

concepts. (3) Learning with geogebra-based interactive multimedia on triangles and quadrilaterals is effective in 

improving the ability to understand mathematical concepts in grade 7 students.  

Keywords: Geogebra, Multimedia, Concept Understanding 
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PENDAHULUAN  

Peran teknologi dalam pembelajaran berkelanjutan diantaranya memudahkan pembelajaran artinya 

melalui teknologi peserta didik dapat belajar dimanapun dan kapanpun, meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, dan meningkatkan profesionalisme guru karena guru harus mampu menggunakan dan 

memanfaatkan teknologi dalam menjalankan tugas sehari-hari. Pendidikan merupakan hal yang penting 

yang dapat meningkatkan taraf hidup manusia. Salah satu tempat belajar yaitu sekolah. Di sekolah di 

ajarkan beberapa mata pelajaran, salah satunya yaitu matematika, pelajaran matematika terdapat di 

sekolah Formal dan informal, mulai dari pendidikan dasar hingga pendidikan universitas, bahkan sejak 

kecil anak-anak belajar berhitung dan mengenal angka mulai dari 0 sampai 9. Matematika mempunyai 

peran dalam berbagai ilmu seperti fisika, kimia, dan sebagainya, selain itu juga berperan dalam 
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mengembangkan daya pikir manusia. Oleh karena itu  pentingnya memahami konsep dengan jelas untuk 

mempelajari matematika (Anggraeni et al., 2021).  

 Tujuan mata pelajaran matematika yaitu supaya siswa dapat memahami konsep matematika, 

kemudian mengaplikasikan konsep tersebut dalam memecahkan permasalahan matematika. Siswa 

mengerjakan soal matematika seharusnya mempunyai pemahaman dasar tentang konsep (Khairunnisa 

et al., 2022). Namun masih banyak siswa yang kurang dalam kemampuan pemahaman konsep, hal 

tersebut dapat dilihat ketika siswa mengerjakan soal yang kompleks. Pembelajaran matematika yang 

astrak ini masih dianggap sulit bahkan banyak siswa yang merasa takut untuk mempelajari matematika 

(Marfu et al., 2022). Pada proses pembelajaran disekolah siswa diharapkan dapat memahami konsep 

matematis. 

Upaya dalam peningkatan kemampuan pemahaman konsep ialah menggunakan sarana media 

pembelajaran ketika sedang belajar di sekolah formal atau nonformal.  Media pembelajaran yaitu sarana 

yang membantu proses pembelajaran untuk mengefektifkan proses penyampaian informasi (Apriyanto 

& Hilmi, 2019). Berdasarkan penelitian terdahulu desain media pembelajaran segiempat dan segitiga 

berbasis geogebra di kelas 7 memenuhi kevalidan, kepraktisan dan keefektifan (Anggraeni et al., 2021). 

Kemampuan pemahaman konsep adalah kemampuan dalam mengartikan konsep matematika sesuai 

dengan pengetahuannya sendiri dan bukan hanya menghafalkan rumus saja sehingga dapat menjelaskan 

kembali materi telah dipelajari. Kemampuan pemahaman konsep sangat penting agar dalam 

menyelesaikan permasalahan dapat terstruktur dengan baik. Siswa dapat memahami konsep matematika 

yang baik dapat memecahkan soal dengan runtut dan benar (Sari et al., 2022).  

Multimedia interaktif merupakan sarana atau alat yang terdapat diproses pembelajaran yang dapat 

berbentuk gabungan visual, auditorial, maupun video untuk menyampaikan pesan atau materi melalui 

media elektronik. Menurut Astri et al.,(2022) menyatakan bahwa melalui multimedia interaktif siswa 

dapat berinteraksi langsung dengan media pembelajaran. Multimedia ini dapat digunakan pembelajaran 

secara online maupun offline  yang dapat berbentuk web maupun aplikasi di komputer atau di handhone 

(Ika et al., 2021). Di era digital ini, multimedia interaktif dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

pembelajaran dalam bentuk komputer maupun di handphone sehingga dapat dibuka kapan saja dan 

dimana saja. 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan adalah RnD atau research and development dengan desain 

ADDIE. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII tahun ajaran 2024/2025 SMP N 2 Sayung dengan 

jumlah 33 orang siswa pada kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data penelitian ini yaitu observasi, 

tes, dan dokumentasi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Desain multimedia interaktif berbasis geogebra dilakukan di SMP Negeri 2 Sayung dengan 

mengacu pada model desain ADDIE yaitu berdasarkan tahap analisis, perancangan, desain produk, 

implementasi dan evaluasi. 

Tahap Analisis (Analisys) 

Sebelum dilakukan penelitian dan pengembangan ini, peneliti mengamati bahan ajar dan media 

yang digunakan sebagai sumber belajar selama proses pembelajaran. Dengan mengamati proses 

pembelajaran, peneliti telah mengidentifikasi kesenjangan dalam proses pembelajaran, antara lain:  

1. Sumber belajar hanya berpedoman pada buku yang disediakan pemerintah. Oleh karena itu, untuk 

meningkatkan pengetahuan siswa diperlukan sumber belajar lain.  

2. Siswa memerlukan sumber belajar yang menarik dan interaktif selama belajar. 
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3. Perlunya strategi yang tepat yang mampu mendukung proses pembelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti mengembangkan multimedia pembelajaran matematika yang 

interaktif dan mampu memotivasi siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu peneliti memilih software 

geogebra dan canva dengan model PBL, dimana dari ketiga hal pokok tersebut akan dikembangkan 

multimedia interaktif pembelajaran yang akan didesain semenarik mungkin pada materi segitiga dan 

segiempat sehingga siswa termotivasi dalam proses pembelajaran dan dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis.  

Tahap Desain/Perencanaan (Design) 

1. Desain Multimedia 

          Berdasarkan proses bimbingan kepada dosen pembimbing diperoleh hasil bahwa produk 

multimedia interaktif pembelajaran matematika dengan model pembelajaran perbasis masalah (PBL) 

berbasis geogebra pada materi segitiga dan segiempat sudah baik dan layak untuk diajukan ke ahli media 

dan ahli materi. Untuk multimedia interaktif berbasis geogebra pada materi segita dan segiempat sudah 

baik dan menarik, terdapat multimedia interaktif dengan software geogebra sehingga pemahaman 

konsep matematis akan lebih efektif.  

2. Revisi Desain    

Pada tahap revisi desain tidak dilakukan begitu sulit, hanya memperbaiki beberapa kekurangan saja 

yaitu pada saat dubbing lebih mengeraskan suara agar terdengar lebih jelas. Setelah dilakukan revisi 

maka produk siap untuk di uji validasi media dan validasi materi. 

Tahap Pengembangan (Development) 

1. Uji Validasi Ahli Media 

Uji validasi ahli media dilakukan setelah mendapat persetujuan dari dosen pembimbing.  

Tabel 1. Hasil Penilaian Media Oleh Ahli I 

No Aspek Penilaian 
Skor 

Observasi 
Skor Maksimal Kelayakan 

1. Aspek Media 24 30 80% 

2. Aspek Penyajian 32 35 91,4% 

3. Aspek Bahasa 28 30 93,3% 

4. Aspek Kegrafikan 27 30 90% 

Total 111 125 88,8% 

                   

Tabel 2. Hasil Penilaian Media Oleh Ahli II 
No Aspek Penilaian Skor Observasi Skor Maksimal Kelayakan 

1. Aspek Umum 24 30 80% 

2. Aspek Penyajian 29 35 82,8% 

3. Aspek Bahasa 25 30 83,3% 

4. Aspek Grafis 25 30 83,3% 

Total 103 125 82,4% 

   

Tabel 3. Hasil Penilaian Media Oleh Ahli III 
No Aspek Penilaian Skor Observasi Skor Maksimal Kelayakan 

1. Aspek Umum 26 30 86,6% 

2. Aspek Penyajian 34 35 97% 

3. Aspek Bahasa 30 30 100% 

4. Aspek Grafis 27 30 90% 

Total 117 125 93,6% 
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Analisis data guna mengetahui berapa persentase kelayakan dilihat dari sisi medianya. Adapun 

penghitunganya adalah sebagai berikut : 

Persentase ahli media pertama =  ( 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) x 100% 

= ( 
111

125
 ) x 100% 

= 88,8 % 

Persentase ahli media kedua    =  ( 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) x 100% 

= ( 
103

125
 ) x 100% 

= 82,4 % 

Persentase ahli media ketiga    =  ( 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) x 100% 

= ( 
117

125
 ) x 100% 

= 93,6 % 

Setelah dilakukan perhitungan, tarif yang dihasilkan adalah 88,8% dari ahli media I, 82,4% dari ahli 

media II dan 93,6% dari ahli media III. Dengan demikian diperoleh rata-rata nilai sebesar 88,2 %. Nilai 

88,2 % ini tergolong sangat baik dan dapat digunakan saat melakukan revisi.  

Walaupun media ini sudah sesuai secara proporsional, namun kritik dan saran dari ahli media tetap 

diperhatikan untuk menyempurnakan tampilan media pembelajaran ini. Komentar dan saran adalah 

perlu dirapikan tulisan dalam slide untuk membuat lebih menarik. 

Berikut merupakan contoh tampilan video pembelajaran sebelum revisi dan sesudah revisi ahli 

media. 

 
              Gambar 1. Contoh Tampilan Slide Sebelum Direvisi 

 
                Gambar 2. Contoh Tampilan Slide Setelah Direvisi 
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Setelah direvisi tulisan linknya tidak terlalu berdekatan dengan judul, kemudian agak 

dispasi sedikit sehingga terlihat lebih rapi, jelas dan menarik. 

2. Uji Validasi Ahli Materi 

Uji validasi ahli materi setelah diperoleh persetujuan dari dosen pembimbing.  

Tabel 4. Hasil Penilaian Materi Oleh Ahli I 
No Aspek Penilaian Skor Observasi Skor Maksimal Kelayakan 

1. Aspek Umum 27 30 90% 

2. Aspek Substansi 45 50 90% 

3. Aspek Desain 66 75 88% 

Total 
138 155 

89% 

Tabel 5. Hasil Penilaian Materi Oleh Ahli II 
No Aspek Penilaian Skor Observasi Skor Maksimal Kelayakan 

1. Aspek Umum 26 30 86% 

2. Aspek Substansi 45 50 90% 

3. Aspek Desain 63 75 84% 

Total 134 155 86% 

Tabel 6 Hasil Penilaian Materi Oleh Ahli III 

No. Aspek Penilaian Skor Observasi Skor Maksimal Kelayakan 

1. Aspek Umum 24 30 80% 

2. Aspek Substansi 47 50 94% 

3. Aspek Desain 70 75 93% 

Total 141 155 90% 

Setelah memperoleh data, langkah selanjutnya adalah menganalisis data tersebut. 

Analisis data dilakukan untuk mengetahui berapa persentase kelayakan dilihat dari sisi 

materinya. Adapun penghitunganya adalah sebagai berikut : 

Persentase ahli materi pertama =  ( 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) x 100% 

= (
138

155
) x 100% 

= 89 % 

Persentase ahli materi kedua    =  ( 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) x 100% 

= (
134

155
 ) x 100% 

= 86 % 

Persentase ahli materi ketiga    =  ( 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑂𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑠𝑖

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 ) x 100% 

= (
141

155
 ) x 100% 

= 90 % 

Ahli material pertama memperoleh nilai 89%, ahli material kedua memperoleh nilai 

86%, dan ahli material ketiga memperoleh nilai 90%. Dengan demikian, nilai rata-rata yang 

diperoleh para ahli material adalah 88%, sangat baik.  

Berdasarkan hasil perangkat keras, media yang cocok untuk bereksperimen dengan revisi. 

Beberapa komentar dan saran dari ahli materi antara lain adalah interaktif dan menarik 

karena berbantu software geogebra, sudah baik dan mohon dikembangkan untuk materi 

geometri lainnya, serta diakhir video diberi kesimpulan atau rangkuman materi. 
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Berikut merupakan contoh tampilan multimedia interaktif sebelum revisi dan sesudah 

revisi ahli materi. 

 
                    Gambar 3. Contoh Tampilan Sebelum Direvisi  

 
                     Gambar 4. Contoh Tampilan Sesudah Direvisi 

Setelah direvisi terlihat sebelum ke slide tujuan pembelajaran adanya capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan alur tujuan pembelajaran. 

Pembahasan  

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Sayung dengan desain multimedia interaktif berbasis 

geogebra materi segitiga dan segiempat dengan model ADDIE yaitu berdasarkan tahap analisis, desain, 

desain produk, implementasi dan evaluasi. 

1) Tahap Analisis 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi materi pelajaran dan media yang digunakan dalam 

pembelajaran. Sumber pendidikan hanya bergantung pada satu buku yang dibeli pemerintah. 

Sumber belajar tambahan diperlukan untuk meningkatkan pengetahuan siswa. Oleh karena itu, 

peneliti membuat multimedia interaktif yang dapat membuat siswa termotivasi saat mereka 

belajar. Peneliti memutuskan untuk menggunakan software Geogebra dan Canva, yang berfungsi 

sebagai model PBL, agar siswa tetap termotivasi selama proses pembelajaran. Mereka juga ingin 

meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep matematis. Dengan bantuan geogebra yang 

didintegrasikan dengan model pembelajaran AIR dapat meningkatkan pemahaman matematis 

siswa (Sonia et al., 2023). 

2) Tahap desain 

Pada tahap desain, peneliti membuat kerangka struktur multimedia interaktif berbasis 

geogebra. Selain itu peneliti juga menganalisis desain yang ditampilkan, merancang soal evaluasi, 

https://doi.org/10.33369/jp2ms.8.2.276-2
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dan membuat video. Selanjutnya, instrumen yang digunakan berupa angket yang diberikan oleh 

peserta didik, ahli media, dan ahli materi. Alat validasi untuk ahli media dan ahli materi adalah 

angket dengan skala lima kriteria penilaian, dengan sangat setuju diberi skor 5, setuju diberi skor 

4, netral diberi skor 3, tidak setuju diberi skor 2, dan sangat tidak setuju diberi skor 1. Instrumen 

untuk subjek penelitian adalah tes evaluasi dan angket tanggapan siswa. Pada tahap Desain oleh 

penelitian Iswara & Cahdriyana, (2022), rancangan penggabungan dari beberapa media lain yang 

dikombinasikan dengan geogebra untuk memperoleh siswa dalam membuat visualisasi produk 

HTML5. 

3) Tahap pengembangan 

Pada tahap ini memvalidasi produk untuk 3 ahli media dan 3 ahli materi. Menurut hasil 

validasi para ahli media, dapat ditafsirkan bahwa multimedia interaktif berdasarkan geogebra 

sangat baik dan layak digunakan dengan revisi sesuai dengan saran para ahli media. Sedangkan 

menurut hasil validasi ahli material, dapat diartikan bahwa multimedia interaktif ini berdasarkan 

geogebra termasuk dalam kategori yang sangat baik (layak) bahkan jika harus direvisi sesuai 

dengan saran ahli peralatan.  

Hasil validasi digunakan sebagai draf dan kemudian dimodifikasi dan direvisi sehingga fase 

berikutnya, fase implementasi, dapat dilakukan. Pada tahap desain penelitian oleh  Pratama et al., 

(2023), tahap ini sudah dilakukan persiapan dan perancangan storyboard dengan software yang 

akan digunakan dengan hasil berupa prototipe.  

4) Tahap Implementasi 

Fase ini adalah uji instrumen dalam fase implementasi. Alat pertanyaan uji evaluasi harus 

diuji untuk menemukan validitas, reliabilitas, tingkat kesulitan dan daya pembeda. Tes ini 

dilakukan untuk menentukan kelayakan masalah evaluasi. Setelah berdiskusi dengan guru 

matematika SMPN 2 Sayung, kelas IX-A sebagai kelas uji coba. 10 esai diuji dalam pertanyaan 

tes. Setelah melakukan pengujian instrumen, peneliti melakukan uji penggunaan produk. Pada 

tahap uji coba penggunaan produk, peneliti memilih kelas VII-G sebanyak 33 siswa sebagai kelas 

eksperimen dan kelas VII-F sebanyak 32 siswa sebagai kelas kontrol. Analisis awal kedua kelas 

diambil dari nilai pre-test kemampuan pemahaman konsep matematika siswa.  

Implementasi pada kelas eksperimen menggunakan multimedia interaktif berbasis geogebra 

yang diintegrasikan dengan model pembelajaran PBL. Sedangkan proses pembelajaran di kelas 

kontrol menggunakan model pembelajaran konvensional. Selanjutnya yaitu memberikan angket 

kepada siswa di kelas eksperimen. Angket penilaian berisikan 30 pertanyaan dengan setiap 

pertanyaan mempunyai nilai maksimal 5 dan nilai minimal 1. Presentase maksimal akan dicapai 

sebesar 100%. Hasil tanggapan siswa terhadap multimedia interaktif berbasis geogebra sangat 

baik hasilnya, banyak diantara siswa yang merasa sangat senang dalam belajar dan lebih 

memahami materi. Diantara 33 anak yang menjadi responden diperoleh nilai tanggapan tertinggi 

yaitu 95,3% dan nilai tanggapan terendah yaitu 70,7% dan rata-rata nilai tanggapan siswa yaitu 

95%, rata-rata ini termasuk kategori sangat baik.  

SIMPULAN  

Berdasarkan data hasil penelitian didapatkan kesimpulan bahwa desain multimedia interaktif 

berbasis geogebra materi segitiga dan segiempat SMPN 2 Sayung valid, praktis, dan efektif dalam 

peningkatan kemampuan pemahaman konsep matematis siswa kelas 7.  
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