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Abstrak 
Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran matematika berbasis Geogebra dengan pendekatan teori van Hiele pada pokok 
bahasan nilai maksimum dan minimum. Model pengembangan yang digunakan adalah Model 4-D 
(define, design, develop, disseminate) tetapi hanya dilaksanakan hingga tahap 3 (develop).Teknik 
anaisis data yang digunakan adalah teknik analisis data deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Penelitian 
dilaksanakan di SMA Negeri 2 Negara dengan melibatkan 9 orang sebagai peserta uji coba. Terdapat 
tiga aspek yang dikaji dalam pengembangan media pembelajaran ini, yaitu: (1) kevalidan, (2) 
kepraktisan, dan (3) keefektifan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor dari ahli media 
pembelajaran adalah 4,67(sangat tinggi), oleh pengajar adalah 4,30 (sangat tinggi), persentase 
kepraktisan oleh guru 97,75% (sangat tinggi),persentase kepraktisan siswa sebesar 90% (sangat 
tinggi), dan hasil tes efektifitas media pembelajaran adalah 88,89%.Berdasarkan hasil uji coba 
tersebut media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam pokok bahasan 
nilai maksimum dan minimum. 
 
KataKunci:Geogebra, Maksimum, Media, Minimum, Teori van Hiele 
 
 

Abstract 
This research is a development research that aimed to produce Geogebra-based mathematics 

learning media based on the van Hiele learning theory, subject of maximum and minimum values. The 
development model used is the 4-D Model (define, design, develop, disseminate) but the model is only 
execated up to the third stage (i.e. development stage). Data analysis used are qualitative and 
quantitative descriptive data analysis techniques. The study was conducted in SMA N 2 Negara 
involving 9 people as trial participants. There are three aspects studied in the development of this 
learning media, namely: (1) validity, (2) practicality, and (3) effectiveness. The results showed that the 
average score of the learning media expert is 4.67 (very high), by the teacher is 4.30 (very high), the 
percentage of practicality by the teacher is 97.75% (very high), the percentage of student practicality is 
90% (very high), and the results of the learning media effectiveness test are 88.89%. Based on the 
results of the trial, the developed media meets the criteria of validity, practicality, and effectiveness in 
the subject matter of maximum and minimum values. 
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1. Pendahuluan 
Pemahaman konsep merupakan faktor penting yang harus diperhatikan dalam 

kegiatan pembelajaran, khususnya pada pembelajaran matematika yang penuh dengan 
rumus. Kecendrungan siswa untuk menghafal rumus matematika yang sangat banyak 
daripada memahami konsepnya, akan menimbulkan kebingungan bagi siswa itu sendiri. 
Pemahaman konsep dalam hal ini akan sangat membantu siswa untuk dapat mempelajari 
matematika dengan lebih efektif. 

Nilai maksimum dan minimum adalah salah satu pokok bahasan dalam pembelajaran 
matematika khususnya yang berkaitan dengan penerapan turunan fungsi aljabar yang 
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diajarkan di kelas XI SMA. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan terhadap dua 
orang guru matematika di SMA Negeri 2 Negara, diketahui bahwa dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas pemahaman mengenai konsep nilai maksimum dan minimum ini 
sering diabaikan oleh siswa. Hal ini dikarenakan kesulitan siswa dalam membayangkan 
pernyataan yang disampaikan dalam materi ini. Oleh karenanya, siswa lebih cenderung 
untuk menghafal daripada memahami maksud dari konsep-konsep yang ada. 

Menurut pendapat beberapa siswa kelas XII SMA Negeri 2 Negara yang telah 
mempelajari tentang nilai maksimum dan minimum, dikatakan bahwa materi ini sangat sulit 
untuk dipahami. Siswa juga kesulitan ketika membayangkan konsep limit yang muncul ketika 
menentukan kemiringan garis singgung dan mengapa nilai maksimum dan minimum dapat 
terjadi pada titik ujung, titik stasioner, ataupun titik singular suatu fungsi objektif. Penjelasan 
mengenai materi tersebut sudah disampaikan oleh guru,akan tetapi hanya terbatas pada 
penjelasan secara lisan atau dengan menggunakan media papan tulis, buku, modul, dan 
slide Power Point saja. Materi pembelajaran yang padat juga menjadi kendala, sehingga 
guru tidak dapat menjelaskan secara berulang-ulang hingga seluruh siswa dapat memahami 
pembelajaran yang diberikan. Tentu saja masalah ini menjadi sebuah permasalahan yang 
besar mengingat bahwa kecepatan belajar setiap siswa yang berbeda-beda. Cara paling 
mudah dalam memahami konsep nilai maksimum danm minimum adalah dengan 
menggunakan grafik dan pendekatan kemiringan garis singgung yang dapat dieksplorasi 
siswa. Akan tetapi, tidak adanya media yang mendukung siswa untuk dapat bereksplorasi di 
sekolah menyulitkan guru dalam memberikan pemahaman dengan cara tersebut. 

Penggunaan media di sekolah yang masing tergolong jarang dan terbatas dalam 
penggunaan slide Power Point saja, tentu masih kurang efektif bagi siswa, karena sebagian 
besar masih berupa materi saja. Penggunaan media yang terbatas pada slide Power Point, 
membuat pembelajaran cenderung monoton dan kurang bervariasi, sehingga keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran belum optimal. Kesulitan guru untuk mendapatkan media 
pembelajaran nilai maksimum dan minimum, juga menjadi permasalahan bagi guru dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran.  

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi (TI) dapat menjadi 
salah satu solusi dari kesulitan siswa dalam memahami konsep nilai maksimum dan 
minimum. Salah satu software open source yang dapat digunakan untuk mengembangkan 
sebuah media pembelajaran nilai maksimum dan minimum berbasis TI adalah software 
Geogebra.Geogebra dikembangkan oleh Markus Hohenwarter pada tahun 2001. Menurut 
Hohenwarter (2008), Geogebra adalah software untuk membelajarkan matematika 
khususnya geometri dan aljabar. Dengan memanfaatkan Geogebra dapat dihasilkan suatu 
media pembelajaran nilai maksimum dan minimum yang interaktif dan eksploratif sehingga 
dapat membantu siswa dalam memahami konsep-konsep dalam materi nilai maksimum dan 
minimum dengan lebih baik. 

Untuk dapat mengembangkan media pembelajaran yang baik, menurut Nieveen (1999) 
terdapat tiga aspek yang harus diperhatikan, yakni: (1) aspek validitas (validity), (2) aspek 
kepraktisan (practically), dan (3) aspek keefektifan (effectivenness). Untuk dapat 
mengembangkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif menurut Trianto (2012: 
189), terdapat beberapa model pengembangan media pembelajaran yang dapat digunakan 
seperti model 4-D, model Dick dan Caray, dan model Kemp. Salah satu alternatif model 
pengembangan yang disarankan oleh Thiagarajan pada tahun 1974 adalah model 4-D. 
Kelebihan dari model 4-D diantaranya adalah: (1) lebih tepat digunakan sebagai dasar untuk 
mengembangkan perangkat pembelajaran bukan untuk mengembangkan sistem 
pembelajaran, (2) uraiannya lebih lengkap dan sistematis, (3) dalam pengembangannya 
melibatkan penilaian ahli, sehingga media pembelajaran telah direvisi berdasarkan penilaian, 
saran, dan masukan dari para ahli sebelum diuji cobakan. 

Menurut Nieveen (1999), aspek validitas (validity) suatu media merupakan salah satu 
aspek penting dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran. Dalam 
mengembangkan media pembelajaran, pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam 
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media memegang peran penting untuk mencapai valid. Materi pembelajaran yang 
dikembangkan dalam media harus disesuaikan dengan pendekatan pembelajaran Kurikulum 
2013 yang diterapkan di sekolah saat ini. Pemahaman konsep siswa harus ditingkatkan 
melalui serangkaian aktivitas pembelajaran yang bisa memberikan pengetahuan dalam diri 
siswa, seperti menemukan kembali konsep atau bentuk umum. Salah satu teori 
pembelajaran yang menekankan hal-hal di atas adalah pembelajaran berbasis tahap berpikir 
van Hiele.  

Teori van Hiele yang dikembangkan oleh Pierre Marie van Hiele dan Dina van Hiele-
Geldof sekitar tahun 1950 telah diakui secara internasional dan memberikan pengaruh yang 
kuat dalam pembelajaran geometri di sekolah (Abdussakir, 2009:3). Menurut teori van Hiele, 
seseorang akan melalui 5 (lima) tahap perkembangan berpikir van Hiele yaitu tahap 0 
(visualisasi), tahap 1 (analisis), tahap 2 (deduksi informal), tahap 3 (deduksi), dan tahap 4 
(rigor). Adapun karakteristik yang menjadi kelebihan dari Teori van Hiele, yaitu (1) tahap-
tahap tersebut bersifat hierarki dan sekuensial, (2) kecepatan berpindah dari tahap ke tahap 
berikutnya lebih bergantung pada pembelajaran, dan (3) setiap tahap mempunyai kosakata 
dan sistem relasi sendiri-sendiri. (Anne, 1999).  

Berdasarkan uraian di atas, untuk mengatasi kesulitan siswa dalam proses 
pembelajaran serta membantu guru dalam mengembangkan media pembelajaran 
matematika yang valid, praktis, dan efektif maka peneliti berencana untuk melakukan 
penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Matematika Berbasis Geogebra denganPendekatan Teori van 
Hiele pada Pokok Bahasan Nilai Maksimum dan Minimum”.  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka fokus 
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana media pembelajaran matematika yang valid, 
praktis, dan efektif berbasis Geogebra dengan pendekatan teori van Hiele dalam 
meningkatkan pemahaman konsep siswa pada pokok bahasan nilai maksimum dan 
minimum.Adapun tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk media pembelajaran 
matematika berbasis Geogebra dengan pendekatan teori van Hiele yang valid, praktis, dan 
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada pokok bahasan nilai maksimum 
dan minimum. 
 
2. Metode 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengikuti alur dari model 
pengembangan 4-D yang dikembangkan oleh Thiagarajan, dkk. Model ini terdiri atas 4 
(empat) tahapan yaitu, define (pendefinisian), design (perancangan), develop 
(pengembangan), dan disseminate (penyebaran), akantetapi dalam penelitian ini hanya 
dilaksanakan hingga tahap pengembangan (develop). Penelitian dilaksanakan di SMA 
Negeri 2 Negara dengan melibatkan 9 orang sebagai peserta uji coba. Terdapat tiga aspek 
yang dikaji dalam pengembangan media pembelajaran ini, yaitu: (1) kevalidan, (2) 
kepraktisan, dan (3) keefektifan. Penelitian pengembangan ini menggunakan tiga metode 
dalam pengumpulan data yaitu: 1) pencatatan dokumen, 2) angket, dan 3) tes. Data analisis 
rancang bangun media pembelajaran dikumpulkan dengan metode pencatatan dokumen, 
data uji validasi dan kepraktisan dikumpulkan dengan metode angket, sedangkan untuk data 
uji efektifitas dikumpulkan dengan metode tes. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu teknik analisis deskriptif 
kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif.Teknik analisis data deskriptif kualitatif pada 
penelitian pengembangan ini digunakan untuk mengolah data hasil penilaianahli media 
pembelajaran, pengajar, guru, dan siswa. Teknik analisis data ini dilakukan dengan 
mengelompokan informasi-informasi dari data kualitatif yang berupa masukan, tanggapan, 
kritik, dan saran perbaikan yang terdapat pada angket. Hasil analisis data ini kemudian 
digunakan untuk merevisi produk yang dikembangkan.Teknik analisis deskriptif kuantitatif 
pada penelitian ini digunakan untuk mengolah data hasil uji validitas, uji kepraktisan, dan 
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.Adapun kriteria yang digunakan dalam 
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penilaian kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan 
adalah sebagai berikut. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Kevalidan Media Pembelajaran 
Skor Kriteria 

4,20 ≤ n < 5,00 Sangat tinggi 
3,40 ≤ n < 4,20 Tinggi 
2,60 ≤ n < 3,40 Sedang 
1,80 ≤ n < 2,60 Rendah 
1,00 ≤ n < 1,80 Sangat rendah 

 
Produk media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan valid apabila skor yang 

diperoleh memenuhi kriteria tinggi. 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kepraktisan Media Pembelajaran 

Skor Kriteria 
85 % ≤ Pr Sangat tinggi 

70 % ≤ Pr< 85 % Tinggi 
50 % ≤ Pr< 70 % Sedang 

Pr< 50 % Rendah 
 

Produk media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan praktis apabila skor yang 
diperoleh memenuhi kriteria tinggi. 

Tabel 3. Kriteria Penilaian untuk Keefektifan Media Pembelajaran 
Skor Siswa Kriteria 

Skor ≥ 70,00 Tuntas 
Skor < 70, 00 Tidak Tuntas 

Produk media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan efektif apabila 75% siswa 
yang mengikuti tes memperoleh skor dalam kriteria tuntas. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Geogebra dalam penelitian 
ini menggunakan model pengembangan 4-D. Akan tetapi, karena keterbatasan peneliti, 
penelitian dilakukan hingga tahap develop (pengembangan). Adapun hasil kegiatan 
penelitan pengembangan ini adalah sebagai berikut. Pada tahap define (pendefinisian), 
dilakukan analisis awal melalui wawancara dengan guru kelas XI SMA Negeri 2 Negara. 
Melalui analisis awal tersebut teridentifikasi empat permasalahan utama siswa dalam proses 
pembelajaran nilai maksimum dan minimum, yaitu: (1) Siswa belum memahami mengenai 
munculnya konsep limit ketika menentukan kemiringan garis singgung, (2) Siswa belum 
memahami alasan mengapa nilai maksimum dan minimum dapat terjadi pada titik-titik kritis 
suatu fungsi objektif. (3) Siswa kesulitan dalam membentuk pemahaman terkait materi nilai 
maksimum dan minimum karena tidak adanya media pembelajaran yang dapat membantu 
siswa dalam bereksplorasi. Media yang tersedia di sekolah hanya terbatas pada 
penggunaan papan tulis, buku pelajaran, modul, dan slide Power Point.(4) Siswa 
membutuhkan media pembelajaran yang dapat mendukung pembelajaran mandiri, karena 
materi pembelajaran di sekolah yang sangat padat tidak dapat disesuaikan dengan 
kecepatan belajar siswa yang berbeda-beda. 

Berdasarkan temuan tersebut, dilakukan analisis mengenai sarana prasarana 
pendukung untuk pembelajaran nilai maksimum dan minimum di sekolah. Dari analisis ini 
diketahui bahwa, terdapat komputer dan proyektor LCD yang dapat dimanfaatkan untuk 
membuat pembelajaran yang lebih eksploratif. Akan tetapi, tidak adanya media 
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pembelajaran yang mendukung untuk dapat dieksplorasi oleh siswa menjadi kendala dalam 
menciptakan proses pembelajaran yang eksploratif tersebut. Oleh karena itu dilakukan 
kegiatan pengembangan media pembelajaran berbasis Geogebra dengan pendekatan teori 
van Hiele. Teori van Hiele dipilih karena langkah pembelajarannya disesuaikan dengan 
tingkat berfikir siswa, sehingga bisa disesuaikan dengan kecepatan belajar siswa yang 
berbeda-beda. Kelebihan teori van Hieleadalah menyajikan pembelajaran yang sesuai 
dengan tahap berfikir siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 
menghindari penghafalan.Kegiatan penelitian berikutnya adalah analisis kurikulum. Analisis 
kurikulum dilakukan untuk mengetahui kompetensi inti, kompetensi dasar, dan batasan-
batasan materi pembelajaran nilai maksimum dan minimum yang diajarkan di sekolah. 

Penelitian pada tahap design (perencanaan) dilakukan pada tanggal 22 April 2018. 
Pada tahap ini dikembangkan rancang bangun media pembelajaran matematika berbasis 
Geogebra sesuai dengan hasil analisis awal dan analisis kurikulum. Pada tahap ini juga 
dilakukan perancangan instrumen penelitian yang digunakan untuk menilai media 
pembelajaran yang dikembangkan. Sebelum instrumen digunakan untuk menilai media, 
dilakukan uji validasi isi instrumen untuk memastikan instrumen yang dikembangkan dapat 
mengukur kualitas media pembelajaran dengan tepat. Adapun hasil validasi isi instrumen 
yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut. 
 

 
Tabel 4. Hasil Uji Validasi Isi Instrumen 

Instrumen 
Penilai I Penilai II 

Tidak 
Relevan Relevan Tidak 

Relevan Relevan 

Ahli Media Pembelajaran - Semua 
Pernyataan - Semua 

Pernyataan 

Pengajar - Semua 
Pernyataan - Semua 

Pernyataan 

Instrumen Kepraktisan Guru - Semua 
Pernyataan - Semua 

Pernyataan 

Instrumen Kepraktisan Siswa - Semua 
Pernyataan - Semua 

Pernyataan 

Tes Efektivitas - Semua 
Pertanyaan - Semua 

Pertanyaan 
 

Pada tahap develop (pengembangan) diperoleh media pembelajaran matematika 
berbasis Geogebra dengan pendekatan teori van Hiele pada pokok bahasan nilai maksimum 
dan minimum. Media pembelajaran yang diperoleh disajikan dalam bentuk file file executable 
(.exe) di dalam sebuah Compact Disk (CD). Adapun beberapa konten yang terdapat dalam 
media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu: konten tamplian awal media, menu utama, 
materi pembelajaran, contoh soal, contoh permasalahan, informasi tentang pengembang, 
latihan soal, dan petunjuk penggunaan media. Berikut ini adalah tampilan materi 
pembelajaran dan masalah sehari hari yang disajikan dalam media pembelajaran yang 
dikembangkan. 

.  
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Gambar 1. Tampilan Konten Materi Pembelajaran pada Media 

 

Gambar 2. Tampilan Konten Masalah pada Media 
Setelah rancangan produk media pembelajaran selesai, dilakukan penilaian untuk 

mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran yang 
dikembangkan.  Hasil penilaian kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran 
ditunjukkan oleh Tabel 5,Tabel 6, Tabel 7, Tabel 8,dan Tabel 9 berikut. 

 
Tabel 5. Hasil Uji Validitas oleh Ahli Media Pembelajaran 

No. Aspek yang dinilai Penilai Rata-rata I II 

1 Konten disajikan secara utuh tanpa perlu 
menggulir (scrolling) 5 5 5 

2 Diberikan penjelasan singkat mengenai materi 
yang dibahas sebelum memulai pembelajaran 5 5 5 

3 
Kesesuaian pertanyaan dan penugasan 
terhadap indikator dan tujuan pembelajaran 
untuk memastikan pemahaman siswa 

4 4 4 

4 Kesesuaian latar belakang gambar atau musik 4 4 4 
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No. Aspek yang dinilai Penilai Rata-rata I II 
yang digunakan dengan karakteristik siswa 

5 Media disajikan secara interaktif. 5 4 4,5 
6 Kemudahan dalam menggunakan media 5 5 5 

7 Kesesuaian ukuran gambar, teks, dan 
komponen navigasi. 4 5 4,5 

8 Kesesuaian penggunaan teks dinamis. 5 5 5 
9 Kesesuaian penggunaan teks stasis. 5 5 5 

10 
Kesesuaian tampilan pertama (semua 
komponen dapat dilihat secara jelas tanpa 
tertutup komponen lain). 

5 5 5 

11 Teks disajikan secara singkat dan jelas. 5 5 5 

12 
Kesesuaian banyaknya pertanyaan dan 
penugasan yang diberikan pada setiap 
halaman/slide. 

5 5 5 

13 Media menggunakan pertanyaan yang spesifik 
(tidak bersifat umum). 5 5 5 

14 Kesesuaian teks dalam mendukung komponen 
navigasi dalam media. 4 4 4 

15 Kesesuaian penempatan petunjuk untuk siswa 
(petunjuk tidak boleh membingungkan siswa) 4 4 4 

Jumlah skor 70 70 70 
Rata-rata skor 4,67 4,67 4,67 

Tabel 6. Hasil Uji Validitas oleh Pengajar 

No. Aspek yang dinilai Penilai Rata-rata I II 

1 Keakuratan konten materi dalam mencapai 
tujuan pembelajaran 4 4 4 

2 
Konten dalam media bebas dari kesalahan 
dan disajikan tanpa bias atau penyimpangan 
yang dapat menyesatkan siswa 

5 5 5 

3 Media menekankan pada poin-poin penting 
dan ide-ide penting dari materi pembelajaran 5 5 5 

4 Kesesuaian media dengan karakteristik siswa 
(budaya atau etnis) 4 4 4 

5 Kejelasan tujuan pembelajaran yang disajikan  4 4 4 

6 Tujuan pembelajaran sesuai untuk siswa yang 
dimaksud 4 4 4 

7 Konsistensi antara tujuan pembelajaran, 
kegiatan pembelajaran dan latihan soal 5 5 5 

8 Kesesuaian umpan balik mengenai kualitas 
atau ketepatan respon siswa 4 4 4 

9 Relevansi antara konten media dengan minat 
pribadi siswa 4 4 4 

10 
Kesesuaian tingkat kesulitan dari pertanyaan 
atau penugasan  yang diberikan untuk 
memastikan pemahaman siswa 

4 4 4 

Jumlah skor 43 43 43 
Rata-rata skor 4,30 4,30 4,30 
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Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media pembelajaran sebagaimana dicantumkan 
pada Tabel 5, maka diketahui bahwa rata-rata skor uji validitas oleh ahli media pembelajaran 
yang dikembangkan adalah 4,67, sehingga diperoleh kriteria validitas ahli media 
pembelajaran adalah sangat tinggi dan tidak perlu direvisi.Sedangkan, berdasarkan hasil 
penelitian dari pengajar sebagaimana dicantumkan pada Tabel 6, diketahui bahwa rata-rata 
skor validitas oleh pengajar yang dikembangkan adalah 4,30, sehingga diperoleh kriteria 
validitas oleh pengajar adalah sangat tinggi dan tidak perlu direvisi. 

 
Tabel 7. Hasil Penilaian Kepraktisan Media Pembelajaran oleh Guru 

No. Aspek yang dinilai Skor 
1 Media menyajikan tujuan pembelajaran dengan jelas 4 

2 Media menyajikan soal latihan sesuai dengan materi yang 
diajarkan 4 

3 Media menyajikan umpan balik yang sesuai untuk penguatan 3 
4 Media disajikan secara interaktif 4 

5 Konten materi yang disajikan tergolong baru dan belum pernah 
dibahas sebelumnya. 4 

6 Media menarik minat dan motivasi siswa untuk belajar 4 
7 Media dapat diakses dengan cepat dan mudah 4 
8 Media pembelajaran tidak tergantung pada bahan ajar lain 4 
9 Media menyediakan petunjuk penggunaan 4 

10 Media meminimalisasi penggunaan keyboard 4 
11 Media meminimalisasi menggulir (scrolling) 4 

Jumlah skor 43 
Rata-rata skor 3,91 

Tabel 8. Hasil Penilaian Kepraktisan Media Pembelajaran oleh Siswa 

No Aspek yang dinilai Rata-rata 
Skor 

1 Media menyajikan tujuan pembelajaran dengan jelas 3,67 

2 Media menyajikan soal latihan sesuai dengan materi yang 
diajarkan 3,78 

3 Media menyajikan umpan balik yang sesuai untuk 
penguatan 3,33 

4 Media disajikan secara interaktif 3,89 

5 Konten materi yang disajikan tergolong baru dan belum 
pernah dibahas sebelumnya. 3,33 

6 Media menarik minat dan motivasi siswa untuk belajar 3,67 
7 Media dapat diakses dengan cepat dan mudah 3,67 
8 Media pembelajaran tidak tergantung pada bahan ajar lain 3,22 
9 Media menyediakan petunjuk penggunaan 3,89 

10 Media meminimalisasi penggunaan keyboard 3,56 
11 Media meminimalisasi menggulir (scrolling) 3,56 

Jumlah skor 39,56 
Rata-rata skor 3,60 

 
Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran oleh guru yang 

ditunjukkan pada Tabel 7, diketahui bahwa rata-rata skor penilaian kepraktisan media 
pembelajaran yang dikembangkan adalah 3,91, sehingga diperoleh kriteria penilaian 
kepraktisan media pembelajaran oleh guru adalah sebesar 97,75% yang termasuk kriteria 
sangat tinggi dan tidak perlu direvisi. Sedangkan, berdasarkan hasil penilaian kepraktisan 
media pembelajaran oleh siswa yang ditunjukkan pada Tabel 8, diketahui bahwa rata-rata 
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skor penilaian kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan adalah 3,60, sehingga 
diperoleh kriteria penilaian kepraktisan media pembelajaran oleh guru adalah sebesar 90% 
yang termasuk kriteria sangat tinggi dan tidak perlu direvisi. 

 
 

Tabel 9. Hasil Tes Keefektifan Media Pembelajaran 
No. Variasi Data Kelas Uji Coba 
1 Nilai Tertinggi 91,67 
2 Nilai Terendah 66,67 
3 Rata-rata 79,63 
4 Banyak siswa yang tuntas belajar 8 
5 Banyak siswa yang tidak tuntas belajar 1 
6 Persentase Ketuntusan 88,89 % 

 
Berdasarkan hasil tes efektifitas yang diberikan kepada 9 peserta uji coba 

sebagaimana dicantumkan pada Tabel 9, maka diketahui bahwa ketuntasan belajar siswa 
adalah 88,89%. Persentase ketuntasan belajar siswa ini lebih dari 75%, sehingga diperoleh 
kriteria bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam pembelajaran nilai 
maksimum dan minimum. 

Pembahasan mengenai hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam pembelajaran nilai 
maksimum dan minimum. Hasil ini sejalan dengan kajian mengenai hasil penelitian yang 
relevan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini. 
 
4. Simpulan dan Saran 

Berdasarkan pembahasan hasil penelitian yang telah diuraikan sebelumnya dapat 
disimpulkan bahwa hasil penelitian ini adalah sebuah produk media pembelajaran 
matematika berbasis Geogebra dengan pendekatan teori van Hiele yang mana produk 
tersebut diberi nama “Media Pembelajaran Nilai Maksimum dan Minimum”. Karakteristik 
media pembelajaran yang dikembangkan adalah menggunakan Geogebra sebagai basis 
dan Lectora sebagai layout, serta pendekatan teori van Hiele dalam konten materi 
pembelajarannya. Produk media pembelajaran yang dikembangkan memuat konten tamplian 
awal media, menu utama, materi pembelajaran, contoh soal, contoh permasalahan, 
informasi tentang pengembang, latihan soal, dan petunjuk penggunaan media. Untuk 
memastikan pemahaman konsep siswa, konten materi pembelajaran juga dilengkapi dengan 
penjelasan, pertanyaan, dan penugasan kepada siswa. 

Media pembelajaran yang dikembangkan juga telah di uji coba kevalidan, kepraktisan, 
dan keefektifannya. Hasil uji coba tersebut menjelaskan bahwa: (1) skor hasil penilaian ahli 
media pembelajaran adalah sebesar 4,67 dengan kriteria sangat tinggi, (2) skor hasil 
penilaian oleh pengajar adalah sebesar 4,30 dengan kriteria sangat tinggi, (3) persentase 
hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran oleh guru sebesar 97,75% dengan kriteria 
sangat tinggi. (4) persentase hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran oleh siswa 
sebesar 90% dengan kriteria sangat tinggi, serta (5) hasil tes efektifitas media pembelajaran 
menunjukkan bahwa persentase ketuntasan belajar siswa adalah 88,89%. Skor ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif untuk digunakan 
dalam pembelajaran nilai maksimum dan minimum. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, produk media pembelajaran matematika berbasis 
Geogebra dengan pendekatan teori van Hiele yang dikembangkan pada pokok bahasan nilai 
maksimum dan minimum telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam 
pembelajaran nilai maksimum dan minimum. 



Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika Indonesia 
Vol. 8 No. 2, Tahun 2019 
e-ISSN : 2615-7454 
 
 

Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika Indonesia | 131 
 

 

Adapun beberapa saran yang dapat disampaikan dalam penelitian pengembagan ini 
adalah sebagai berikut. (1) Kepada siswa, sebaiknya media pembelajaran yang 
dikembangkan tidak hanya dimanfaatkan di sekolah saja.  Media telah dirancang untuk 
mendukung pembelajaran secara mandiri dan dapat dimanfaatkan dimana saja dan kapan 
saja. Semakin banyak kegiatan eksplorasi yang dilakukan pada media, semakin banyak 
pemahaman yang dapat diperoleh melalui media pembelajaran ini. (2) Kepada guru, 
sebaiknya media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini, tidak dioperasikan 
oleh guru saja. Siswa sebaiknya diberikan kesempatan untuk melakukan eksplorasi secara 
mandiri. Apabila memungkinkan, guru sebaiknya memberikan masukan atau saran kepada 
pengembang untuk menyempurnakan media pembelajaran ini. (3) Kepada peneliti 
lain,sebaiknya media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini, dijadikan 
sebagai referensi untuk melakukan penelitian pengembangan yang lainnya. 
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