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ABSTRAK
Efektivitas pembelajaran aktif yang didukung oleh penggunaan media pembelajaran yang
diperdalam untuk kompetensi peserta didik agar adanya peningkatan dalam memecahkan
masalah matematis. Metode penelitian menggunakan desain eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif. Media pembelajaran yang digunakan berupa aplikasi GeoGebra, yang diintegrasikan
dalam proses pembelajaran aktif. Sampel penelitian terdiri dari peserta didik tingkat SMP yang
diberikan pre-test dan post-test dalam mengukur keterampilan peserta didik dalam memecahkan
masalah matematis. Dari hasil uji statistik menjelaskan bahwa perbedaan yang signifikan di
antara keterampilan peserta didik dalam memecahkan masalah matematis sebelum dan setelah
penggunaan aplikasi GeoGebra, dengan nilai rata-rata yang meningkat secara signifikan (t = -
15,780; p = 0,000 < 0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi pembelajaran aktif dan
media pembelajaran berbasis teknologi dapat secara efektif mengembangkan kemampuan
peserta didik dalam memecahkan masalah matematis.
Kata Kunci: GeoGebra, matematis, media, pembelajaran aktif, pemecahan masalah.

ABSTRACT

The effectiveness of active learning is supported by the use of learning media that deepens
student competence so that there is an increase in solving mathematical problems. The research
method uses an experimental design with a quantitative approach. The learning media used is
the GeoGebra application, which is integrated into the active learning process. The research
sample consisted of junior high school students who were given a pre-test and post-test to
measure students' skills in solving mathematical problems. The statistical test results show that
there is a significant difference between students' skills in solving mathematical problems
before and after using the GeoGebra application, with the average value increasing significantly
(t =-15.780; p = 0.000 < 0.05). These findings indicate that the integration of active learning
and technology-based learning media can effectively develop students' abilities in solving
mathematical problems.

Keywords: Geogebra, mathematics, media, active learning, problem solving.

PENDAHULUAN

Proses belajar mengajar tingkat sekolah menengah pertama (SMP) sangat sering
dihadapkan dengan beberapa tantangan dalam peningkatan kemampuan dari peserta didik
untuk memecahkan persoalam dalam konteks matematik. Pada mata pelajaran matematika kita
tahu tidak sekedar suatu disiplin ilmu akan tetapi merupakan alat yang penting dalam melatih
logika, kreativitas dan kemampuan dalam menganalisis peserta didik. Kemampuan
memecahkan masalah merupakan keterampilan yang penting bagi peserta didik yang harus
mereka miliki. Namun, berbagai studi memperlihatkan bahwa banyak peserta didik masih
meras sulit untuk menghadapi persoalan dalam memecahkan masalah matematis, yang biasa
sering pada konsep-konsep geometri dan aljabar. Hal tersebut sering sekali disebabkan oleh
keterbatasan dalam memahami konsep, minimnya visualisasi serta kurangnya penggunaan alat
bantu yang mendukung eksplorasi matematika (Pratama, R. D., & Sari, 2021). Dari data
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observasi yang dilakukan dilapangan atau disekolah juga menunjukkan bahwa kemampuan dari
peserta didik yang ada di SMP Swasta Pembangunan dalam memecahkan masalah dalam
persoalan matematika masih dalam kategori yang belum maksimal. Selanjutnya bisa dilihat dari
hasil tes observasi pembelajaran matematika. Sebab dari pada itu, dibutuhkan suatu model
pembelajaran yang bisa membuat para peserta didik berpartisipasi untuk menghadapi
permasalahan dalam memecahkan masalah matematika.

Active learning atau pembelajaran aktif adalah bagian dari model pembelajaran yang
sudah banyak diimplementasikan di konteks dunia pendidikan. Model pembelajaran ini
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar mengajar seperti
melalui kegiatan diskusi, kerja kelompok, eksplorasi mandiri dan penggunaan media
pembelajaran yang inovatif. Menurut (Hamdan, A. R., 2022), active learning atau
pembelajaran aktif memungkinkan seorang peserta didik sangat aktif dan terlibat secara
langsung dalam proses belajar mengajar, sehingga dalam pemahaman terhadap konsep dan
keterampilan berpikir kritis dapat berkembang. Dalam pembelajaran matematika, model
pembelajaran ini sangat sejalan, di mana kemampauan peserta didik dalam menyelesaikan
masalah matematika menjadi faktor kunci.

Dalam mata pelajaran matematika, penggunaan media pembelajaran juga memiliki
fungsi yang sangat berpengaruh. Media pembelajaran bisa berupa alat peraga, teknologi digital
atau bahan ajar interaktif yang dibuat dalam mendukung proses pembelajaran. Menurut
(Prasetyo.,A., 2020), media pembelajaran yang dibuat dengan baik mampu meningkatkan
motivasi, membuat cepat dalam memahami dan membantu peserta didik menghubungkan
kosep abstrak dengan pengalaman di kehidupan yang sebenarnya. Selain itu, pembelajaran aktif
juga mampu dalam membantu peserta didik untuk berkembang pada keterampilan
metakognitif, yaitu kemampuan dalam proses peserta didik berpikir sendiri. Media
pembelajaran yang inovatif mampu menjadi alat bantu yang baik dalam penerapan
pembelajaran aktif atau active learning. Menurut (Mayer, 2021), media pembelajaran berbasis
teknologi mampu memberi peningkatan yang baik terhadap pembelajaran yang efisien dengan
menyediakan visualisasi yang jelas dan interaktif.

Pembelajaran aktif atau active learning dan penggunaan media pembelajaran dimana
dalam hal ini penggunaan GeoGebra memainkan peran penting dalam meningkatkan
kemampuan peserta didik di lingkungan sekolah menegah pertama (SMP) dalam memecahkan
masalah matematika. Sejalan dengan pendapat (Freeman, S., 2020) memperlihatkan bahwa
dengan menerapkan model pembelajaran aktif dibandingkan dengan pendekatan ceramah
tradisional, pencapaian belajar peserta didik dapat secara signifikan ditingkatkan. Pembelajaran
aktif adalah proses belajar mengajar yang memfokuskan pada partisipasi langsung peserta didik
dalam proses pembelajaran dimana tujuannya ini adalah untuk meningkatkan pemahaman dan
keterampilan dari pada peserta didik dalam menyelesaikan sebuah permasalahan. Hal ini
sependapat dengan (Santosa & Alhidayah, 2022) dimana pembelajaran aktif, juga dikenal
sebagai strategi pembelajaran aktif, meningkatkan semangat belajar peserta didik melalui
perencanaan pembelajaran yang efektif. Pembelajaran aktif juga dapat membantu peserta didik
belajar berpikir kritis (Andriadi et al., 2020) yang menyoroti pentingnya peserta didik untuk
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran yang secara tidak langsung meningkatkan
pemahaman mereka (Aziz, 2020). Kemudian dalam konteks matematika, terutama di sekolah
menengah pertama (SMP), penerapan active learning yang dipadu padankan dengan media
pembelajaran seperti GeoGebra yang mana telah menunjukkan bukti yang signifikan tentang
peningkatan kemampuan peserta didik. GeoGebra adalah alat pembelajaran berbasis teknologi
yang membantu peserta didik memahami konsep melalui representasi visula dan interaktif.
GeoGebra memungkinkan peserta didik memodelkan masalah matematika secara aktif,
mengeksplorasi hubungab antar variabel, serta menguji berbagai solusi dengan cara yang lebih
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intuitif (Widiastuti, A., & Nugroho, 2020). Pengaplikasian GeoGebra dalam matematika bisa
membantu para peserta didik memahami gagasan yang abstrak melalui representasi visual,
sehingga memfasilitasi proses pemecahan masalah.

Beberapa penelitian terbaru menerangkan bahwa penggunaan GeoGebra dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik (Ramdani, A., et al,
2020); Susanto, 2022). Selanjutnya, dari penelitian yang dilaksanakan oleh (Ni’'mah &
Sulistyaningsih, 2020) pengaplikasian media pembelajaran yaitu dengan menggunakan
pendekatan kontekstual, Geogebra dapat membantu peserta didik dalam memecahkan masalah
matematis. Hal ini terlihat dari meningkatnya nilai rata-rata sebelum perlakuan dan sesudah
perlakuan yaitu pengimplementasian aplikasi GeoGebra dari 32,24 menjadi 90,35. Selain itu,
(Rosiyanti et al., 2020) menungkapkan bahwa pengaplikasian GeoGebra memungkinkan
peserta didik terlibat langsung dalam memecahkan masalah matematis,peningkatan minat
belajar, dan mengeksplor pemahaman konsep matematika. Bagi para guru, aplikasi GeoGebra
sangat membantu dalam membuat materi ajar yang menarik dan memvisualisasikan konsep
matematika secara lebih nyata. Penelitian lain oleh (Anwar, F., & Yunus, 2020) menunjukkan
bahwa pemanfaatan aplikasi GeoGebra memberikan dampak yang positif terhadap
keterampilan pesera didik dalam menyelesaikan masalah matematika. Peserta didik yang
belajar menggunakan GeoGebra mengalami peningkatan yang signifikan dalam kemampuan
mereka menyelesaikan masalah matematis jika dibandingkan dengan metode konvensional.

Dengan demikian, integrasi pembelajaran aktif dan pengaplikasian media pembelajaran
GeoGebra pada proses belajar mengajar yaitu pada pelajaran matematika di SMP mampu
meningkatkan kompetensi peserta didik dalam memecahkan masalah. Berdasarkan latar
belakang tersebut, memiliki tujuan untuk mengeksplorasi lebih lanjut bagaimana pembelajaran
aktif dan penggunaan media pembelajaran GeoGebra dapat meningkatkan keterampilan pesera
didik dalam menyelesaikan masalah matematis.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain penelitian kuantitatif pra-eksperimental one-group
pretest-posttest. Desain ini melibatkan satu kelompok sampel yang diukur dua kali: pretest
(sebelum perlakuan) untuk mengetahui kondisi awal, dan posttest (setelah perlakuan) untuk
mengetahui efek perlakuan (Sugiyono, 2019). Tahapan penelitian meliputi persiapan (pencarian
lokasi dan penyusunan perangkat penelitian berupa modul dan tes soal pemecahan masalah
matematis), pemilihan 24 sampel peserta didik kelas VIII menggunakan teknik purposive
sampling di SMP Swasta Pembangunan, pelaksanaan pretest, penerapan pembelajaran aktif
dengan GeoGebra selama dua pertemuan (pengenalan GeoGebra dan penerapannya pada materi
SPLDV), dan pelaksanaan posttest.

Penelitian ini mengeksplorasi dua variabel: variabel independen (media pembelajaran
GeoGebra) dan variabel dependen (kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik).
GeoGebra, perangkat lunak matematika dinamis yang mengintegrasikan geometri, aljabar,
statistika, tabel, grafik, dan kalkulus, bersifat open-source dan gratis. Variabel dependen diukur
menggunakan tes soal pemecahan masalah matematis yang diberikan sebelum dan sesudah
perlakuan. Soal-soal tes ini disusun oleh peneliti dan disesuaikan dengan materi pembelajaran
yang relevan.

Data dianalisis menggunakan uji Paired Sample T-Test. Uji statistik ini bertujuan untuk
membandingkan rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sebelum
dan sesudah penerapan pembelajaran aktif dengan menggunakan media pembelajaran
GeoGebra. Dengan demikian, uji ini dapat menentukan apakah terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kondisi tersebut, yang mengindikasikan efektivitas perlakuan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil deskrips data sebelum dan sesudah dilakukan penelitian terhadap dua empat 24
peserta didik di kelas VIII SMP Swasta Pembangunan terlihat bahwa hasil Pretest dengan
Standar error (SE Mean) 0,085yang mana nilai ini lebih tinggi dari 0,05 memperlihatkan bahwa
adanya variasi namun tidak besar pada tahap kompetesni awal peserta didik dalam memcahkan
masalah matematis sebelum diberikan perlakuan dan hasil Posttest dengan standar error mean
(SE Mean) 0,961 memperlihatkan bahwa adanya variasi besar setelah dilakukannya
pembelajaran. Dimana hasil ini memperlihatkan bahwa kompetensi dari peserta didik
meningkat, dengan hasil yang bervariasi antar perorangan. Pada tabel di bawah akan
diperlihatkan dengan jelas hasil dari penelitian yang meliputi (1) hasil skor pretest untuk
kompetensi peserta didik dalam memecahkan masalah matematis (2) hasil skor posttest
kompetensi peserta didik dalam memecahkan masalah matematis.

Hasil analisis perbedaan rerata (mean) dari pretest dan postest terlihat bahwa adanya
peningkatan yang berati dengan diterapkannya pembelajaran aktif atau active learning dan
dibantu dengan menggunakan media pembelajaran yaitu dengan aplikasi Geogebra memiliki
efek yang baik terhadap kompetensi peserta didik dalam memecahkan masalah matematis.

Tabel 1. Nilai hasil pre-test dan post-test
Kode Total Total Kode Total Total Kode Total Total
Siswa Pretes Postes Siswa Pretes Postes Siswa Pretes Postes

X1 26 38 X9 14 31 X17 9 25
X2 20 36 X10 16 32 X18 10 32
X3 20 35 X11 10 26 X19 10 24
X4 18 34 X12 10 26 X20 14 32
X5 18 34 X13 10 24 X21 16 32
X6 14 32 X14 18 30 X22 14 30
X7 16 32 X15 18 34 X23 20 36

X8 14 30 X16 18 34 X24 20 35

Berikut adalah tabel hasil uji Paired Sample T - Test:
Tabel 2. Paired Sample T - Test
T Df Sig. (2-tailed)

Pairl PreTes — -15.780 23 .000
PosTes

Hasil uji statistik tabel terlihat bahwa (t = -15,780 ; p = 0,000) < 0,005, maka hasil ini
menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest kemudian
disimpulkan pembelajaran aktif dan penggunan media pembelajaran yaitu aplikasi GeoGebra
sangat efektif dalam meningkatkan kompetensi dari peserta didik untuk memecahkan masalah
matematis di SMP Swasta Pembangunan.

Pembahasan

Active learning mengajak peserta didik berpartisipasi dalam proses pembelajaran
melalui diskusi, mengeksplorasi dan kerja kelompok. Model active learning mendorong peserta
didik untuk berpikir kritis serta dapat mengambil peran secara aktif dalam memecahakan
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masalah matematis. Hasil penelitian mendukung teori dimana pendapat tersebut menyatakan
pembelajaran aktif lebih efektif, dikarenakan:

1.

2.

Memberikan peluang kepada para peserta didik dalam menghubungkan konsep-konsep
matematis dengan kehidupan nyata.

Meningkatakn kepercayaan diri dari peserta didik dalam meyelesaikan masalah dalam
hal ini adalah masalah matematis.

Penggunaan media pembelajaran dalam hal ini penggunaan aplikasi GeoGebra memiliki

peran penting dalam memfasilitasi dari pemahaman peserta didik, terutama pada bidang studi
matematika dimana memerlukan visualisasi abstrak. Penggunaan media membantu :

1.
2.
3.

Menyederhanakan konsep yang abstrak menjadi lebih konkret.

Menarik perhatian peserta didik dan melibatkan mereka dalam proses belajar mengajar.
Meningkatkan kompetensi peserta didik untuk mengaplikasikan sebuah konsep di
dalam menyelesaikan masalah.

= =

T

m

eql :5x + 3y = —O
2 eq2: —x +y = 3
A Intersect (eql.eq2)
= (0. —3)
B — Intersect(eq2.xAxis)

= (3.0

= & i =

Gambar 1 : Hasil dari penggunaan aplikési GeoGebra oleh Peserta Didik
Dari gambar 2 memperlihatkan bahwa peserta didik telah berhasil memahami dan

menggunakan aplikasi Geogebra untuk mevisualisasikan sistema persamaan linier dua variabel
serta menentukan titik penting seperti titik potong antar garis (interseksi) dan titik potong
dengan sumbu koordinat. Berikut penjelasan lebih detai tentang kemampuan peserta didik yang
tercer,in dari gambar:

a.

Memahami dan memasukkan persamaan garis

Peserta didik mampu memasukkan dua persamaan garis ke dalam aplikasi Geogebra,
yaitu:

-5x + 3y = -9 (diberi warna hijau)

-x+y=-3 (diberi warna biru)

Ini menunjukkan kemampuan memahami bentuk persamaan linier dan
memvisualisasikan grafiknya.

Menemukan titik potong antar garis

Peserta didik menggunakan perintah Intersect (eql, eg2) untuk menemukan titik potong
koordinat ini.

Hal ini menunjukkan kemampuan menggunakan fitur Geogebra untuk menemukan
solusi sistema persamaan.

Menemukan titik potong dengan sumbu koordinat

Peserta didik juga mencari titik potong garis biru (-x + y = -3) dengan sumbu X
menggunakan perintah Intersect (eq2, x Axis).

Hasilnya adalah B = (3,0), yang menunjukkan titik di mana garis memotong sumbu X.
Ini menunjukkan kemampuan peserta didik untuk menggunakan fitur analisis lebih
mendalam di Geogebra.

Copyright (c) 2025 SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

44


https://jurnalp4i.com/index.php/science

SCIENCE : Jurnal Inovasi Pendidikan Matematika dan IPA

Vol. 5 No. 1 Februari 2025

E-ISSN : 2797-1031 L

P-ISSN : 2797-0744

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/science Jurnal P4l
d. Menginterpretasikan Grafik

Gambar menunjukkan bahwa peserta didik mampu memahami hubungan antara grafik

dan sistem persamaan. Mereka juga dapat menggunakan koordinat yang ditemukan

untuk mengkonfirmasi solusi secara visual.

Kemampuan ini menunjukkan bahwa peserta didik telah menguasai dasar-dasar
penggunaan Geogebra sebagai alat bantu pembelajaran matematika. Hal ini sangat membantu
dalam memahami konsep grafik, persamaan linier dan kaitanyya dengan analisis koordinat.

Hasil uji statistik, yang disajikan dalam tabel, menunjukkan perbedaan yang signifikan
antara hasil pretest dan posttest kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Nilai t
sebesar -15,780 dengan nilai p = 0,000 (lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05) mengindikasikan
bahwa hipotesis nol ditolak. Dengan kata lain, terdapat peningkatan yang signifikan dalam
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa setelah mendapatkan perlakuan
pembelajaran aktif dengan menggunakan aplikasi GeoGebra.

Nilai t yang negatif (-15,780) menunjukkan bahwa rata-rata skor posttest lebih tinggi
daripada rata-rata skor pretest. Perbedaan ini bukan hanya kebetulan, melainkan merupakan
efek nyata dari intervensi yang diberikan. Nilai p yang sangat kecil (0,000) memperkuat bukti
statistik bahwa perbedaan ini sangat signifikan, jauh melampaui ambang batas signifikansi yang
umum digunakan (0,05).

Berdasarkan hasil uji statistik ini, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran aktif yang
dipadukan dengan penggunaan aplikasi GeoGebra sangat efektif dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di SMP Swasta Pembangunan. GeoGebra,
sebagai alat bantu visual dan interaktif, tampaknya telah memberikan kontribusi positif
terhadap pemahaman konsep matematika siswa dan kemampuan mereka dalam menerapkan
konsep-konsep tersebut untuk memecahkan masalah.

Efektivitas pembelajaran aktif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis juga didukung oleh berbagai penelitian sebelumnya. Misalnya, penelitian Hake
(1998) pada ribuan siswa fisika menemukan bahwa kelas-kelas yang menerapkan metode
pembelajaran aktif, yang melibatkan interaksi siswa-siswa dan siswa-guru, menunjukkan
peningkatan pemahaman konsep dan kemampuan pemecahan masalah yang jauh lebih tinggi
dibandingkan kelas-kelas tradisional yang didominasi ceramah. Penelitian Prince (2004) juga
menunjukkan dukungan untuk penggunaan metode aktif seperti problem-based learning.

Penggunaan GeoGebra sebagai media pembelajaran matematika juga telah terbukti
efektif dalam berbagai studi. Penelitian Zengin, Furkan, & Kutluca (2012) menemukan bahwa
penggunaan GeoGebra dalam pembelajaran geometri meningkatkan prestasi belajar siswa dan
motivasi mereka terhadap matematika. Penelitian lain oleh Hohenwarter & Jones (2007)
menyoroti potensi GeoGebra untuk memvisualisasikan konsep-konsep matematika yang
abstrak, sehingga membuatnya lebih mudah dipahami oleh siswa.

Temuan ini memiliki implikasi penting bagi praktik pembelajaran matematika di SMP
Swasta Pembangunan dan sekolah-sekolah lain dengan konteks serupa. Penggunaan GeoGebra,
yang dipadukan dengan strategi pembelajaran aktif, dapat menjadi model yang efektif untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Penelitian lebih lanjut dapat
mengeksplorasi aspek-aspek spesifik dari pembelajaran aktif dan penggunaan GeoGebra yang
paling berkontribusi terhadap peningkatan ini, serta menginvestigasi efektivitasnya pada materi
matematika yang berbeda dan pada tingkat kelas yang berbeda.

KESIMPULAN
Dari hasil nilai rata-rata dan analisis statistik dapat disimpulkan sebagai berikut:
1. Model Actice Learning atau pembelajaran aktif, yang mana peserta didik terlibat langsung
di dalam proses belajar mengajar melalui kegiatan seperti diskusi, eksplorasi dan interaksi,
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ini terbukti dapat mengembangkan kapasitas peserta didik dalam memahami serta
memecahkan masalah kemampuan matematis.

2. Media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar yaitu Geogebra
mempermudah peserta didik dalam memahami konsep-konsep abstrak matematika dengan
baik. Hal ini mendukung pembelajaran yang lebih bermakna dan menyenangkan.

3. Nilai t =-15,780 dan p = 0,000 menjelaskan bahwa perbedaan antara sebelum dan sesudah
tes bukan terjadi secara kebetulan, melainkan hasil dari perpaduan pembelajaran yang
diterapkan. Maka, pembelajaran aktif yang dipadukan dengan media pembelajaran efektif
dalam mengembangkan kemampuan peserta didik dalam menyelesaiakan masalah
matematis.
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