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BAB I PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Penelitian

[image: ]Pendidikan memegang peran sentral dalam pembangunan bangsa karena melalui pendidikan dapat dibentuk sumber daya manusia yang cerdas, terampil, dan berkualitas. Generasi yang berpendidikan mampu menghadapi tantangan global serta mendorong kemajuan bangsa. Oleh karena itu, kualitas pendidikan menjadi penentu utama daya saing suatu negara (Septiana Sitorus & Sujarwo, 2021). Pendidikan merupakan sebuah proses dalam kehidupan manusia sebagai sarana untuk mendapatkan ilmu pengetahuan yang kelak akan berguna untuk menopang kehidupan di masa yang akan datang (Rangkuti & Sukmawarti, 2022;594).
Untuk mencapai pendidikan yang berkualitas, proses pembelajaran harus dirancang secara efektif dengan mempertimbangkan berbagai komponen pendukung. Guru memegang peranan penting dalam menciptakan pembelajaran yang aktif, menarik, dan bermakna, termasuk dalam mata pelajaran Matematika. Matematika sebagai ilmu dasar berperan besar dalam mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, serta keterampilan pemecahan masalah. Namun, kenyataannya matematika masih dianggap sulit dan menakutkan oleh sebagian besar siswa, yang berdampak pada rendahnya motivasi dan pemahaman mereka. Salah satu materi yang menantang adalah bangun ruang, khususnya kubus dan balok, yang membutuhkan  kemampuan  spasial  dan  imajinasi  bentuk  tiga  dimensi.
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Penjelasan verbal dan gambar statis dalam buku teks sering kali tidak cukup membantu siswa dalam memahami unsur-unsur bangun ruang, seperti titik sudut, rusuk, dan sisi.
[image: ]Hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru di SDN 107455 menunjukkan bahwa pembelajaran bangun ruang masih dilakukan secara konvensional dengan metode ceramah, papan tulis, dan media konkret seadanya, meskipun sekolah memiliki fasilitas teknologi yang memadai. Penggunaan media pembelajaran modern seperti presentasi PowerPoint masih terbatas dan belum diterapkan secara optimal pada mata pelajaran khususnya matematika. Untuk menjawab tantangan ini, perlu upaya dalam meningkatkan kemampuan belajar matematika siswa, serta perangkat pembelajaran yang mendukung (Avariani & Sukmawarti, 2022). Maka dari itu, dibutuhkan media pembelajaran yang tidak hanya inovatif, tetapi juga mampu menghubungkan pemahaman konsep abstrak dengan pengalaman belajar nyata yang melibatkan siswa secara langsung. Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah GeoGebra, sebuah perangkat lunak pembelajaran matematika berbasis teknologi yang memungkinkan siswa memanipulasi dan mengeksplorasi objek tiga dimensi secara dinamis, sehingga konsep yang dipelajari menjadi lebih mudah dipahami dan bermakna.
Pemanfaatan media berbasis GeoGebra diyakini dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa karena menyajikan materi secara lebih menarik, eksploratif, dan mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan GeoGebra,


[image: ]yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar, serta menilai kelayakannya dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi kubus dan balok. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar dan mendorong integrasi teknologi digital dalam pendidikan dasar sebagai bagian dari upaya peningkatan mutu pembelajaran.
1.2 Identifikasi Masalah

1. Pembelajaran kubus dan balok masih didominasi metode ceramah.

2. Media berbasis teknologi belum dimanfaatkan secara optimal.

3. Siswa kesulitan memvisualisasikan unsur dan jaring-jaring kubus serta balok.
4. Perhatian dan kepercayaan diri siswa belum optimal.
5. Belum tersedia media GeoGebra yang sesuai karakteristik siswa kelas IV.
1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berbasis GeoGebra untuk memvisualisasikan unsur, sifat, jaring-jaring, dan volume kubus serta balok bagi siswa kelas IV SD Negeri 107455 Kecamatan Dolok Masihul. Produk dikembangkan menggunakan model ADDIE dan diuji secara terbatas kepada sembilan siswa. Kualitas produk ditinjau dari validitas berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media, kepraktisan berdasarkan respons guru, serta perubahan deskriptif motivasi belajar siswa berdasarkan indikator Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction.. Uji statistik seperti uji T atau korelasi


tidak dilakukan karena penelitian ini tidak bertujuan menguji hubungan antar variabel.
1.4 Rumusan Masalah

1. [image: ]Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis GeoGebra pada materi kubus dan balok menggunakan model ADDIE?
2. Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran berbasis GeoGebra berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media?
3. Bagaimana respons guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis GeoGebra pada materi kubus dan balok sebagai data pendukung kepraktisan media?
4. Bagaimana perubahan deskriptif motivasi belajar siswa sebelum dan setelah uji coba terbatas media pembelajaran berbasis GeoGebra?
1.5 Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan dan mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis GeoGebra pada materi kubus dan balok menggunakan model ADDIE.
2. Mendeskripsikan tingkat validitas media pembelajaran berbasis GeoGebra berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media.
3. Mendeskripsikan respons guru terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis GeoGebra sebagai data pendukung kepraktisan media.
4. Mendeskripsikan perubahan motivasi belajar siswa sebelum dan setelah uji coba terbatas berdasarkan aspek Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction.


1.6 Manfaat Penelitian

1. Secara Teoritis

[image: ]Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan referensi mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis GeoGebra pada materi kubus dan balok serta penggunaan aspek ARCS dalam mendeskripsikan motivasi belajar siswa sekolah dasar.
2. Secara Praktis

A. Bagi sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi sekolah dalam mengoptimalkan pemanfaatan teknologi sebagai pendukung pembelajaran matematika yang visual dan interaktif.
B. Bagi guru

Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis GeoGebra sebagai salah satu alternatif dalam merencanakan dan melaksanakan pembelajaran matematika pada materi kubus dan balok secara lebih visual dan interaktif.
C. Bagi siswa
Media GeoGebra diharapkan dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep kubus dan balok serta memberikan pengalaman belajar matematika yang lebih interaktif.
D. Bagi peneliti

Penelitian ini menjadi sarana bagi peneliti untuk memperoleh pengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis GeoGebra


serta sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)
1.7 Anggapan Dasar


1. [image: ] Media pembelajaran berbasis GeoGebra pada materi bangun ruang kubus dan balok dapat dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media, karena sesuai dengan kurikulum serta mampu menyajikan konsep secara jelas dan interaktif.
2. Media pembelajaran berbasis GeoGebra memiliki potensi untuk digunakan secara praktis oleh guru, karena mudah dioperasikan, menarik, dan sesuai dengan kondisi pembelajaran di kelas IV sekolah dasar.
3. Media pembelajaran berbasis GeoGebra layak digunakan dalam pembelajaran matematika karena mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya dalam memahami konsep abstrak bangun ruang menjadi lebih konkret dan bermakna.
image1.png
AL WASHLIYAH





