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Abstrak  

Pendidikan di era society 5.0 melakukan transformasi dengan penerapan teknologi yang berkembang 

pesat untuk meningkatkan mutu pendidikan. Penggunaan teknologi, salah satunya Geogebra, menjadi 

krusial untuk mendukung minat dan motivasi belajar siswa. Model discovery learning juga diakui praktis 

dalam mendukung siswa dalam belajar secara mandiri. Penelitian ini fokus pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis Geogebra Classroom berorientasi discovery learning terhadap materi barisan dan 

deret aritmetika untuk siswa SMA. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE. Penelitian ini melibatkan siswa kelas XI SMA sederajat di salah satu Kota 

Malang. Pengumpulan data menggunakan lembar validasi dan angket respons siswa dan guru. Tahapan 

penelitian mencakup analisis kebutuhan, perancangan media pembelajaran, pengembangan media, 

implementasi media berbasis discovery learning, dan evaluasi penggunaan media. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Geogebra Classroom berorientasi discovery learning 

berhasil dikembangkan. Selain itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini dinyatakan valid pada 

aspek media dengan skor 85,94%, materi dengan skor 92,86%, bahasa dengan skor 93,75%, dan 

teknologi dengan skor 91,67% dengan persentase rata-rata 89,17% dalam kategori sangat valid. 

Kemudian, dinyatakan praktis dengan persentase 90,61% dalam kategori sangat praktis. Selain itu, hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini mendukung siswa untuk belajar secara mandiri, 

sehingga siswa dapat memahami konsep barisan dan deret aritmetika dengan lebih baik dan optimal. 

 

Kata kunci: Discovery Learning, Geogebra, Teknologi 

 

Abstract  

Education in the era of Society 5.0 is undergoing a transformation through the application of rapidly 

developing technology to improve education quality. The use of technology, such as GeoGebra, has 

become crucial in supporting students’ learning interest and motivation. The discovery learning model is 

also recognized as practical in supporting students’ independent learning. This study focuses on the 

development of a GeoGebra Classroom–based learning media oriented toward discovery learning on the 

topic of arithmetic sequences and series for high school students. The research method employed was 

Research and Development (R&D) using the ADDIE model. The study involved eleventh-grade high 

school students in one of the schools in Malang. Data collection utilized validation sheets as well as 

student and teacher response questionnaires. The stages of the research included needs analysis, learning 

media design, media development, implementation of discovery learning–based media, and media 

evaluation. The results indicated that the GeoGebra Classroom–based learning media oriented toward 

discovery learning was successfully developed. Furthermore, the findings showed that the media was 

declared valid with scores of 85.94% in the media aspect, 92.86% in the material aspect, 93.75% in the 

language aspect, and 91.67% in the technology aspect, yielding an average percentage of 89.17% 

categorized as highly valid. Additionally, the media was considered practical, with a percentage score of 

90.61% categorized as highly practical. The study also demonstrated that this learning media supports 

students’ independent learning, enabling them to understand concepts of arithmetic sequences and series 

more effectively and optimally. 
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PENDAHULUAN  
Pada era society 5.0, pendidikan 

mengalami transformasi yang menuntut 

pemanfaatan teknologi terkini dalam 

proses pembelajaran (Bernovskis et al., 

2024). Kemajuan pesat dalam teknologi 

pendidikan berkontribusi terhadap 

peningkatan mutu pendidikan (Yansyah 

et al., 2023; Pietro & Muñoz, 2025). 

Terdapat beberapa kompetensi yang 

harus dimiliki guru professional yang 

salah satunya adalah mampu menye-

suaikan diri terhadap perubahan zaman 

termasuk perubahan atau perkembangan 

teknologi (Listiawan et al., 2022). Oleh 

karena itu, pengintegrasian teknologi ke 

dalam proses pembelajaran menjadi 

faktor penting sebagai usaha untuk 

mencapai pendidikan yang lebih 

berintegritas dan berkualitas (Berkat et 

al., 2025). 

Sebagai upaya untuk merumuskan 

masalah penelitian yang lebih objektif, 

peneliti melakukan studi pendahuluan 

dengan melaksanakan wawancara 

terhadap guru pengampu mata pelajaran 

matematika. Berdasarkan hasil wawan-

cara diperoleh bahwa pada pembelaja-

ran matematika, siswa merasa kesulitan 

untuk memahami konsep secara 

mendalam dan media yang tersedia 

belum mampu memenuhi harapan untuk 

memfasilitasi pembelajaran yang lebih 

menarik, terutama dalam mendukung 

minat belajar siswa. Kondisi tersebut 

disebabkan oleh keterbatasan keter-

sediaan media pembelajaran yang 

selaras terhadap kebutuhan siswa dan 

model pembelajaran yang diterapkan. 

Padahal motivasi atau minat belajar 

siswa berpengaruh pada prestasi atau 

hasil belajar siswa (Simatupang & 

Hamdi, 2023).  

Penggunaan teknologi dalam pro-

ses pembelajaran menjadi suatu keharu-

san untuk diterapkan (An, 2021; Tai, 

2024). Media pembelajaran dalam dunia 

pendidikan berperan penting dalam 

mendongkrak motivasi, menum-buhkan 

minat, mendukung prestasi belajar, serta 

memudahkan siswa dalam menunjang 

proses pembelajaran (Magdalena et al., 

2021; Miftah, 2013). Selain itu, media 

pembelajaran berperan untuk memper-

tahankan kelas agar tidak membosankan 

(Azizah et al., 2024). Sehingga media 

pembelajaran bermanfaat dalam 

menunjang pencapaian pembelajaran. 

Media pembelajaran matematika 

berbasis teknologi, salah satunya adalah 

Geogebra. Geogebra yaitu perangkat 

lunak berbasis komputer yang dirancang 

menjadi media pembelajaran interaktif 

untuk mendukung pemahaman konsep 

matematika, serta memvisualisasikan, 

mengonstruksi, dan mendemonstrasi 

dengan cepat, akurat dan efisien 

(Septian et al., 2022; Siregar et al., 

2023). Terutama dalam penggunaan 

Geogebra Classroom dapat diketahui 

progres pekerjaan dari setiap siswa, 

sehingga siswa dapat dikontrol 

(Fatahillah et al., 2023).  

Sementara itu, model pembela-

jaran juga menjadi penunjang dalam 

menca-pai tujuan pembelajaran. Peman-

faatan model pembelajaran dengan 

sesuai menciptakan pembelajaran yang 

tidak membosankan dan dapat membuat 

siswa termotivasi untuk belajar 

(Andrini, 2016). Berdasarkan pendapat 

tersebut, salah satu model pembelajaran 

yang dapat dipilih adalah discovery 

learning. Model discovery learning 

ialah model pembelajaran yang 

mendukung siswa untuk menemukan 

konsep dan wawasan dengan lebih 

mandiri melalui eksplorasi aktif dan 

pengamatan langsung (Balım, 2009; 

Obaido et al., 2024).  

Penerapan discovery learning 

dalam media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom dapat diterapkan 

terhadap materi barisan dan deret 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 15, No. 1, 2026, 60-76   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.12107 

 

62|     

 
 

aritmetika. Materi barisan dan deret 

aritmetika adalah salah satu materi 

dalam pembelajaran matematia yang 

sering ditemui dalam masalah 

kontesktual (Maarif et al., 2022). Oleh 

sebab itu, memahami materi barisan dan 

deret aritmetika amat penting bagi 

siswa. Namun, masih ditemukan kesu-

litan, kesalahan dan miskonsepsi dalam 

materi barisan dan deret aritmetika. 

Faktor penyebabnya yaitu kurangnya 

teliti siswa dalam mengerjakan, kurang 

memahami konsep, dan kurangnya 

minat siswa dalam menyelesaikan soal 

(Noer et al., 2023; Pirmanto et al., 

2020). Sehingga pentingnya media 

pembelaja-ran dimanfaatakan untuk 

menanggu-langi masalah tersebut.   

Beberapa penelitian sebelumnya 

telah membahas mengenai pengemba-

ngan media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi 

discovery learning. Penelitian Nopitria 

et. al. (2022) berfokus pada 

pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LPKD) yang berorientasi 

discovery learning serta dalil kontruksi 

menurut Bruner yang berbantuan 

Geogebra. Penelitian Fatahillah et al. 

(2023) berfokus pada pengembangan 

media pembelajaran materi persamaan 

lingkaran berbasis discovery based 

learning berbantuan Geogebra 

Classroom. Penelitian Khairani (2024) 

berfokus pada pengembangan perangkat 

pembelajaran berorientasi discovery 

learning berbantuan Geogebra, dengan 

serangkaian masalah kontekstual dalam 

penemuan konsep matematika. Berbeda 

dengan penelitian sebelumnya, pada 

penelitian ini berfokus terhadap 

pengembangan media pembelajaran 
berbasis Geogebra Classroom ber-

orientasi discovery learning. Selain itu, 

media pembelajaran ini diterapkan 

secara interaktif dan mendukung siswa 

belajar secara mandiri.  

Tujuan dari penelitian adalah 

untuk mengembangkan atau menghasil-

kan media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi 

discovery learning terhadap materi 

barisan dan deret aritmetika untuk siswa 

SMA yang memenuhi kriteria valid dan 

praktis. Relevansinya yang tinggi ter-

hadap tuntutan perkembangan teknologi 

pendidikan, pola pikir siswa yang kritis 

dan kolaboratif, serta sedikitnya 

penelitian yang secara rinci membahas 

pengembangan media pembelajaran ini 

menjadi alasan pemilihan topik.  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini tergolong dalam 

kategori penelitian dan pengembangan 

(Research and Development), berfokus 

pada pengembangan produk baru atau 

melakukan perbaikan produk yang 

sebelumnya sudah ada (Borg & Gall, 

1983). Subjek dalam penelitian ini yaitu 

33 siswa kelas XI di salah satu Sekolah 

Menengah Atas (SMA) Kota Malang, 

untuk objek penelitian ini merupakan 

media pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom berorientasi discovery 

learning terhadap materi barisan dan 

deret aritmetika. Model pengembangan 

yang dipakai yaitu  ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahapan, yaitu Analysis, 

Design, Development, Implementation, 

Evaluate, yang disajikan pada Gambar 1 

(Branch, 2009).  

 

 

Gambar 1. Tahapan ADDIE 
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Tahap analisis diarahkan 

mendiagnosis masalah yang terjadi atau 

ada di sekolah yang termasuk analisis 

kebutu-han siswa, serta analisis 

kurikulum. Tahap analisis ini dilakukan 

dengan observasi proses pembelajaran 

dan melakukan wawancara kepada guru 

pengampu pelajaran matematika. Tahap 

desain dilaksanakan untuk menyusun 

rancangan media pembelajaran dengan 

menata komponen-komponen secara 

sistematis agar selaras dan berurutan 

sesuai dengan sintaks model 

pembelajaran discovery learning. Tahap 

pengembangan dilakukan dengan  

mengembangkan desain yang telah 

dirumuskan sebelumnya untuk diubah 

menjadi produk nyata pada Geogebra 

Classroom. Setelah itu, media dan 

angket respons siswa dan guru diuji 

validitasnya oleh validator. Kemudian, 

jika ada revisi yang disampaikan oleh 

validator pada komentar dan saran. 

Hasil validasi kemudian diolah dengan 

memanfaatkan rumus validasi oleh 

Akbar (2015) yang tertera pada 

equation (1).  

𝑉𝑎ℎ =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
× 100% ...(1) 

Keterangan: 

𝑉𝑎ℎ = validasi ahli 

𝑇𝑠𝑒 = pencapaian total skor empirik 
validator 

𝑇𝑠ℎ = skor maksimal yang diharapkan 

 

Hasil perhitungan persentase kevalidan 

yang diperoleh kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Validitas 

No Kriteria Validasi Tingkat Validasi 

1. 85% < 𝑉𝑎ℎ ≤ 100% Sangat valid / dapat digunakan tanpa revisi 

2. 70% < 𝑉𝑎ℎ ≤ 85% Cukup valid/dapat digunakan dengan revisi 

3. 50% < 𝑉𝑎ℎ ≤ 70% 
Kurang valid/disarankan tidak digunakan karena perlu 

revisi besar 

4. 𝑉𝑎ℎ ≤ 50% Tidak valid, atau tidak boleh digunakan. 

(Sumber: Akbar, 2015) 

 

Setelah melalui evaluasi, 

perbaikan, dan dinyatakan valid, media 

pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom siap diterapkan dalam tahap 

implementasi. Tahap implementasi 

yaitu mengimplementasikan media 

pembelajaran ini kepada siswa dengan 

pemantauan oleh guru pengampu mata 

pelajaran matematika. Siswa juga 

mengerjakan soal yang tersedia dalam 

media pembelajaran untuk mengetahui 

pemahaman siswa terhadap materi 

barisan dan deret aritmetika. Setelah 

siswa menggunakan media, siswa 

mengisi angket respons siswa dan guru 

mengisi angket respons guru terhadap 

penggunaan dan penerapan media 

pembelajaran ini, guna mengevaluasi 

media dalam mendukung pembelajaran. 

Hasil pengisian angket respons guru dan 

siswa untuk memperbaiki media 

pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom berorientasi discovery 

learning ini yang telah dibuat. Angket 

respons guru dan siswa ini sebagai 

penilaian kepraktisan media yang 

dianalisa dengan memanfaatkan rumus 

praktis yang diadaptasi dari Akbar 

(2015) yang tertera pada equation (2).  

𝑉𝑝 =
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
× 100% ...(2) 

Keterangan: 

𝑉𝑝 = validasi kepraktisan 

𝑇𝑠𝑒 = total skor empirik kepraktisan 

𝑇𝑠ℎ = skor maksimal yang diharapkan 
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Hasil perhitungan persentase keprakti-

san yang diperoleh kemudian dikatego-

rikan berdasarkan kriteria pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan 

Media 

No 
Tingkat 

Pencapaian 

Kriteria 

Kepraktisan 

1. 85% < 𝑉𝑝 ≤ 100% Sangat praktis 

2. 70% < 𝑉𝑝 ≤ 85% Cukup praktis 

3. 50% < 𝑉𝑝 ≤ 70% Kurang praktis 

4. 𝑉𝑝 ≤ 50% Tidak praktis 

(Sumber: Akbar, 2015) 

 

Media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi 

discovery learning terhadap materi ini 

diuji kevalidan dan kepraktisannya. 

Oleh karena itu, media pembelajaran 

yang dirancang dan dikembangkan oleh 

peneliti dikatakan layak apabila media 

tersebut mencapai kriteria valid dan 

praktis. Validasi produk dilaksanakan 

oleh dosen matematika yang bergelar 

doktor sebagai validator. Tahap evaluasi 

dilaksanakan dari setiap tahapan sesuai 

Gambar 1 yang bertujuan untuk menilai 

kualitas media pembelajaran yang sudah 

dikembangkan serta keterlaksanakan di 

pembelajaran, sehingga dapat menjamin 

validitas dan kepraktisan serta 

kesesuaian dalam mendukung proses 
pembelajaran.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian pengembangan ini 

menghasilkan suatu produk dalam 

bentuk media pembelajaran interaktif 

berbasis Geogebra Classroom berorien-

tasi discovery learning terhadap materi 

barisan dan deret aritmetika. Tujuan 

media pembelajaran ini, yaitu 

memfasilitasi siswa memahami konsep 

barisan dan deret aritmetika secara 

visual dan interaktif, mendorong siswa 

untuk menemukan pola melalui eksplo-

rasi mandiri, mendukung pembelajaran 

sesuai sintaks discovery learning untuk 

mendukung pemahaman konseptual, 

mengembangkan keterampilan siswa 

dalam menyelesaikan masalah konteks-

tual terkait barisan dan deret aritmetika, 

dan mendukung minat belajar siswa 

melalui penggunaan teknologi interaktif 

seperti Geogebra. Pengembangan media 

pembelajaran ini mengikuti prosedur 

yang sistematis dengan menggunakan 

model ADDIE sebagai pedoman utama 

dalam penelitian pengembangan guna 

memastikan kevalidan dan kepraktisan 

serta kualitas produk yang dihasilkan. 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis dalam penelitian 

ini didasarkan pada hasil wawancara 

dengan guru pengampu mata pelajaran 

matematika. Analisis ini mencakup 

analisis kebutuhan siswa dan analisis 

kurikulum. Berdasarkan hasil wawan-

cara yang dilakukan dengan salah satu 

guru pengampu mata pelajaran 

matematika di salah satu sekolah SMA 

di Kota Malang, diketahui bahwa dalam 

proses kegiatan belajar mengajar, guru 

cenderung lebih banyak mengaplikasi-

kan metode pembelajaran yang berpusat 

pada penyampaian materi secara 

langsung. Guru menganggap bahwa 

pengembangan media pembelajaran 

memerlukan waktu yang lama, sehingga 

jarang diterapkan dalam kegiatan 

belajar mengajar.  

Akibatnya, siswa kerap menga-

lami kesulitan dalam memahami konsep 

matematika secara lebih mendalam. 

Meskipun guru pernah memanfaatkan 

aplikasi GeoGebra sebagai media 

pembelajaran, penggunaannya masih 

terbatas pada fitur utama aplikasi tanpa 

mengintegrasikan GeoGebra Class-

room, yang sebenarnya lebih interaktif. 

Selain itu, model pembelajaran yang 

diimplikasi-kan cenderung tidak 

menentu, dengan prioritas utama pada 
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penyampaian materi tanpa mengacu 

pada model pembelajaran tertentu. Hal 

ini menunjukkan bahwa proses 

pembelaja-ran masih berorientasi pada 

penyele-saian materi daripada 

pengembangan pemahaman konseptual 

siswa. Selanjutnya, analisis kurikulum 

yang mendukung pengembangan media 

pembelajaran ini dengan penyajian pada 

Tabel 3 terkait kompetensi dasar dan 

tujuan pembelajaran. 

 

 

Tabel 3. Analisis Kurikulum 

Kompetensi Dasar Tujuan Pembelajaran 

3.6 Mengenaralisasi 

pola bilangan dan 

jumlah pada barisan 

Aritmetika dan 

Geometri 

4.6 Menggunakan pola 

barisan aritmetika 

atau geometri untuk 

menyajikan dan 

menyelesaikan 

masalah kontekstual 

(termasuk partum-

buhan, peluruhan, 

bunga majemuk, 

dan anuitas) 

3.6.1 Melalui media pembelajaran Geogebra berbasis discovery 

learning, siswa dapat mengidentifikasi pola barisan dan 

deret aritmetika dengan tepat.  

3.6.2 Melalui media pembelajaran Geogebra berbasis discovery 

learning, siswa dapat menemukan rumus barisan dan 

deret aritmetika secara mandiri dengan tepat. 

3.6.3 Melalui media pembelajaran Geogebra berbasis discovery 

learning, siswa dapat mengeksplorasi interaktif mengenai 

barisan dan deret aritmetika dengan mandiri.  

3.6.4 Melalui media pembelajaran Geogebra berbasis discovery 

learning, siswa dapat menyimpulkan yang dipahami 

mengenai barisan dan deret aritmetika dengan benar. 

3.6.5 Melalui media pembelajaran Geogebra berbasis dis-

covery learning, siswa dapat menentukan penyelesaian 

soal mengenai barisan dan deret aritmetika dengan benar. 

 

Berdasarkan Tabel 3 yang 

memuat kompetensi dasar, telah 

ditetapkan tujuan pembelajaran yang 

sebelumnya dikomunikasikan kepada 

guru pengampu mata pelajaran 

matematika sebagai bagian dari analisis 

kurikulum dalam penelitian ini. Dari 

kompetensi dasar yang tersedia, 

penelitian ini hanya berfokus pada 

materi barisan dan deret aritmetika. 

Pemilihan kompetensi dasar tersebut 

didasarkan pada kesesuaian dengan 

rencana penelitian, yang dijadwalkan 

untuk dilaksanakan pada Januari 2025. 

Sebagai solusi atas permasalahan 

yang teridentifikasi, penggunaan media 

pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom berorientasi discovery 

learning dapat menjadi alternatif yang 

efektif dalam membangun pemahaman 

konsep matematika siswa. Berdasarkan 

hasil analisis kurikulum yang disajikan 

di Tabel 3, media pembelajaran ini 

dikhususkan untuk tujuan pembelajaran 

tersebut. Geogebra, dengan fitur 

interaktifnya, memungkinkan siswa 

untuk mengeksplorasi konsep 

matematika secara mandiri terutama 

dalam materi barisan dan deret 

aritmetika, Dengan demikian, siswa 

bukan hanya menerima materi secara 

pasif tetapi juga aktif membangun 

pemahaman mereka sendiri.  

Melalui pendekatan discovery 

learning, siswa diajak untuk 

menemukan konsep-konsep matematika 

melalui serangkaian langkah eksploratif 

yang difasilitasi oleh media Geogebra. 

Dengan demikian, siswa dapat 

memahami lebih mendalam terhadap 

materi yang dipelajari. Selain itu, 

pemantauan proses belajar siswa secara 

real-time terintegrasi menggunakan 

Geogebra Classroom, sehingga guru 

dapat memberikan umpan balik yang 

lebih tepat sasaran. Media pembelajaran 
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ini juga dirancang untuk mengatasi 

kendala waktu dengan menyediakan 

modul yang fleksibel dan terstruktur, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

efisien tanpa mengurangi kualitas 

pemahaman siswa terhadap konsep 

matematika. 
 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap kedua dalam model 

ADDIE yaitu tahap perancangan 

(design), dimana peneliti menyusun 

rancangan komponen-komponen media 

pembelajaran ini, yaitu deskripsi media, 

tujuan pembelajaran, tujuan media 

pembelajaran, peta konsep, profil 

pengembang dan pembimbing. Selain 

itu, inti dari media ini yaitu komponen 

pembelajaran yang berdasarkan urutan 

sintaks discovery learning yang men-

cakup stimulasi, identifikasi masalah, 

pengumpulan data, pengolahan data, 

verifikasi, serta generalisasi, yang 

dirancang untuk membangun pemaha-

man siswa secara aktif dan mendalam. 

Desain media terdiri dari beberapa 

komponen. Komponen deskripsi media 

untuk mendeskripsikan bagaimana 

kinerja dari media pembelajaran 

berbasis Geogebra Classroom berorien-

tasi discovery learning. Komponen 

tujuan pembelajaran menjadi hasil 

pembelajaran yang ingin digapai oleh 

siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran, tujuan pembelajaran ini 

diperoleh dari hasil analisis kurikulum. 
Komponen tujuan media pembelajaran 

sebagai manfaat atau peran dari media 

pembelajaran dalam proses pembelaja-

ran. Komponen peta konsep sebagai 

representatif grafis dari urutan materi 

yang dipelajari terutama yang sesuai 

urutan sintaks discovery learning. 

Selain itu, juga ada komponen profil 

pengembang dan pembimbing sebagai 

informasi dan identitas.  

Komponen utama dalam media 

pembelajaran ini berdasarkan pada 

urutan sintaks discovery learning. 

Pertama, stimulus untuk mengidentifi-

kasi pola barisan dan deret yang 

termasuk barisan dan deret aritmetika. 

Kedua, identifikasi masalah untuk 

mengidentifikasi pola pada barisan dan 

deret aritmetika serta menemukan 

rumus dari barisan dan deret aritmetika. 

Ketiga, pengumpulan data untuk 

mengeksplorasi barisan dan deret 

aritmetika secara interaktif mengguna-

kan Geogebra. Keempat dan kelima, 

pengolahan data dan verifikasi untuk 

menyelesaikan latihan soal terkait 

barisan dan deret aritmetika serta 

memverifikasi jawaban yang benar dari 

latihan soal. Keenam, generalisasi untuk 

menyimpulkan yang dipahami 

mengenai barisan dan deret aritmetika. 

Pada tahap desain, dilakukan 

evaluasi terhadap perbedaan yang 

muncul apabila media pembelajaran 

diterapkan sesuai dengan urutan sintaks 

discovery learning dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, terdapat 

perubahan pada sintaks terakhir, yaitu 

generalisasi, yang sebelumnya meng-

arahkan siswa untuk menyimpulkan 

konsep barisan dan deret aritmetika 

secara langsung. Pada desain yang 

diperbarui, tahap generalisasi diubah 

menjadi menyimpulkan apa yang 

dipahami siswa setelah melalui 

serangkaian aktivitas, sehingga siswa 

dapat membangun pemahaman mereka 

secara lebih reflektif berdasarkan 

eksplorasi yang telah dilakukan. 

 

3. Tahap Pengembangan 

(Development) 

Media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi dis-

covery learning yang sudah dirancang 

kemudian dikembangkan pada software 

Geogebra. Tahap pengembangan 
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merupakan tahapan ketiga dalam model 

ADDIE. Pada tahapan ini, peneliti 

mengembangkan dari setiap komponen 

untuk menjadi media yang utuh.  

Tampilan komponen deskripsi 

media, tujuan pembelajaran, tujuan 

media pembelajaran, dan peta konsep 

disajikan pada Gambar 3. Deskripsi 

media diperlukan agar pengguna, baik 

guru maupun siswa, memahami 

bagaimana media pembelajaran ini. 

Tujuan pembelajaran menjadi panduan 

utama yang mengarahkan siswa 

terhadap kompetensi yang harus dicapai 

setelah menggunakan media, sehingga 

proses pembelajaran lebih terarah. 

Tujuan media pembelajaran lebih 

spesifik lagi, yaitu menjelaskan 

bagaimana media tersebut membantu 

mencapai tujuan pembelajaran. Peta 

konsep berfungsi sebagai kerangka 

berpikir pengguna media pembelajaran 

dapat memahami alur pembelajaran, 

mulai dari stimulasi, identifikasi 

masalah, pengumpulan dan pengolahan 

data, verifikasi, hingga generalisasi. 
 

 

 

 
Gambar 2. Tampilan deskripsi media, tujuan pembelajaran, tujuan media pembelajaran, 

dan peta konsep 

 

Tampilan selanjutnya yaitu kom-

ponen utama media pembelajaran ini 

yang sesuai urutan sintaks discovery 

learning. Pertama yaitu stimulasi yang 

disajikan pada Gambar 4, pada bagian 

ini siswa mengidentifikasi pola barisan 

dan deret yang termasuk barisan dan 

deret aritmetika. Selain itu, siswa 
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diminta untuk memilih lebih dari satu 

barisan atau deret aritmetika yang 

disajikan, kemudian siswa cek kebe-

naran jawaban dengan menekan tombol 

“check my answer” untuk mengetahui 

jawabannya benar atau salah. 

 

 
Gambar 3. Stimulasi 

 

Kedua identifikasi masalah yang 

disajikan pada Gambar 5, yaitu meng-

identifikasi pola pada barisan dan deret 

aritmetika serta menemukan rumus dari 

barisan dan deret aritmetika. Siswa 

dapat memperhatikan perintah yang 

tertera pada applet untuk mengisi 

bagian-bagian yang rumpang, sampai 

menemukan rumus barisan dan deret 

aritmetika dengan tepat. Untuk menge-

cek kebenaran jawaban bisa menekan 

tombol “Cek Kebenaran Jawaban”, 

sedangkan untuk cek kebenaran rumus 

bisa menekan tombol “Cek Kebenaran 

Rumus”, serta jika ingin menghapus 

jawaban atau rumus secara keseluruhan 

bisa menekan tombol reset.  

 

 

 
Gambar 4. Identifikasi masalah 

Ketiga pengumpulan data, yaitu 

mengeksplorasi barisan dan deret 

aritmetika secara interaktif 

menggunakan Geogebra yang disajikan 

pada Gambar 6. Pada bagian ini siswa 

bisa memasukkan nilai 𝑎 sebagai suku 

pertama, 𝑏 sebagai beda, dan 𝑛 sebagai 

bilangan ke−𝑛. Dengan memasukkan 

nilai tersebut grafik akan berubah dan 

sebagai interpretasi dalam bentuk 

grafiknya, serta rumus-rumus yang 

tertulis juga otomatis berubah. Sehingga 

siswa bisa belajar cara penyelesaian 

soal ketika diketahui suku pertama, 

beda, dan nilai 𝑛. 
 

 
Gambar 5. Pengumpulan data 

 

Keempat pengolahan data dan 

verifikasi yang disajikan pada Gambar 

7, yaitu menyelesaikan latihan soal 

terkait barisan dan deret aritmetika serta 

memverifikasi jawaban yang benar dari 

latihan soal isian singkat dan soal cerita. 
Untuk isian singkat terdiri 5 soal dan 

soal cerita terdiri 10 soal. Siswa dapat 

memverifikasi jawaban dengan 

menekan tombol memeriksa jawaban 

pada bagian soal isian singkat atau 

check my answer pada soal cerita. 

Bagian ini ditujukan untuk mengukur 

kompetensi siswa terhadap materi 

barisan dan deret aritmetika. 
 

 
Gambar 6. Pengolahan data dan 

verifikasi 
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Kelima generalisasi yang 

disajikan pada Gambar 8, yaitu 

menyimpulkan yang dipahami siswa 

mengenai barisan dan deret aritmetika. 

Bagian ini siswa setelah mempelajari 

berbagai aktivitas, siswa diarahkan 

untuk menyusun kesimpulan 

berdasarkan pemahaman siswa terhadap 

materi barisan dan deret aritmetika. 

Selain itu, tahap ini juga berfungsi 

sebagai evaluasi dalam menilai sejauh 

mana siswa memahami konsep materi 

ini yang telah dipelajari. 

 
Gambar 7. Generalisasi 

 

Pada tahap pengembangan, media 

pembelajaran ini divalidasi oleh 

validator untuk dinilai kevalidannya 

sehingga dapat mengetahui tingkat 

validitas media pembelajaran ini. Pada 

Tabel 4 disajikan hasil validasi media 

pembelajaran. 

 

Tabel 4. Hasil validasi media pembelajaran geogebra berbasis discovery learning pada 

materi barisan dan deret aritmetika 

No Komponen Jumlah Butir Persentase Tingkat Validitas 

1. Ahli media 16 85,94% Sangat valid 

2. Ahli materi 7 92,86% Sangat valid 

3. Ahli bahasa 4 93,75% Sangat valid 

4. Ahli teknologi 3 91,67% Sangat valid 

Rata-rata 89,17% Sangat valid 

 

Berdasarkan analisis data dari 

Tabel 4, hasil validasi oleh validator 

memperoleh rata-rata yaitu 89,17% 

dengan tingkat validitas yaitu sangat 

valid. Sehingga media pembelajaran 

yang telah dikembangkan oleh peneliti 

dapat diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran guna mendukung 

pemahaman siswa secara lebih optimal. 

Meskipun media pembelajaran ini 

dalam kategori sebagai sangat valid, 

peneliti tetap melaksanakan revisi atau 

perbaikan pada beberapa komponen 

yang mendapatkan komentar dari 

validator terhadap di media 

pembelajaran.  

Berdasarkan hasil uji validitas 

media pembelajaran, diperoleh juga 

komentar dan saran dari validator yaitu 

“Beberapa perintah kurang jelas atau 

tidak ada sehingga perlu ditambahkan”. 

Kemudian, media yang sudah dirancang 

diperbaiki atau revisi pada bagian 

identifikasi masalah, pengumpulan data, 

pengolahan data dan verifikasi. Revisi 

bagian identifikasi masalah disajikan 

pada pada Gambar 9 dengan 

memberikan penambahan perintah dan 

kejelasan dalam menyimpulkan serta 

menemukan rumus barisan dan deret 

aritmetika. Selain itu, revisi terkait non 

aktifkan fitur zoom pada applet agar 

tidak mudah berubah atau bergeser. 

 

 

 
Gambar 8. Identifikasi masalah yang 

direvisi 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 15, No. 1, 2026, 60-76   ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i1.12107 

 

70|     

 
 

Revisi pada bagian pengumpulan 

data juga pada perintah dan keterangan 

dari grafik, agar siswa lebih memahami 

maksud grafik yang disajikan di 

samping. Sehingga ditambahkan kete-

rangan sebagai penjelasan dari grafik 

yang tersaji. Selain itu, penambahan 

perintah untuk memperhatikan penye-

lesaian barisan dan deret aritmetika. 

Bagian ini yang direvisi disajikan pada 

Gambar 10. 

 

 

Gambar 9. Pengumpulan Data yang 

Direvisi 

Revisi pada bagian pengolahan 

data dan verifikasi dalam isian singkat 
yaitu pada soal ke-4 dan ke-5 terkait 

perintah soal yang kurang, yaitu 

perintah untuk menentukan nilai 

𝑛 terlebih dahulu sebelum menentukan 

nilai 𝑆𝑛. Bagian yang direvisi disajikan 
pada Gambar 11. 

 

 
Gambar 10. Pengolahan Data dan 

Verifikasi pada Isian Singkat yang 

Direvisi 

Tahap ini juga memvalidasi angket 

respons siswa dan angket respons guru 

yang akan dijadikan sebagai instrumen 

untuk penilaian kepraktisan dalam 

media pembelajaran ini. Hasil validasi 

angket respons siswa dan angket 

respons guru didapatkan rata-rata skor 

yaitu 4 dengan persentase 100% 

sehingga tergolong dalam tingkat 

validitas sangat valid untuk digunakan 

dan tanpa revisi. 

  

4. Tahap Implementasi 

(Implementation) 

 
Gambar 11. Penerapan media 

pembelajaran berbasis geogebra 

classroom berorientasi discovery 

learning pada materi barisan dan deret 

aritmetika 

 

Pada tahap implementasi, peneliti 

melakukan penerapan media pembe-

lajaran berbasis Geogebra Classroom 

berorientasi discovery learning terhadap 

materi barisan dan deret aritmetika yang 

didokumentasikan pada Gambar 9. 

Tujuan penerapan ini untuk penilaian 

kepraktisan media pembelajaran 

berbasis Geogebra Classroom 

berorientasi discovery learning berupa 

pengisian lembar angket respons siswa 

dan angket respons guru. Hasil angket 

respons siswa dan guru terhadap media 

pembelajaran ini disajikan pada Tabel 8. 

 

Tabel 5. Hasil angket respons siswa dan guru 

Responden Skor Rata-rata Persentase Kriteria Kepraktisan 

Siswa 3,45 86,21% Sangat praktis 

Guru 3,80 95,00% Sangat praktis 

Rata-rata 3,62 90,61% Sangat praktis 
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Berdasarkan analisis data dari 

Tabel 8, hasil angket respons siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi 

discovery learning diperoleh persentase 

86,21% yang tergolong dalam kriteria 

kepraktisan sangat praktis. Sedangkan, 

hasil angket respons guru terhadap 

media pembelajaran ini diperoleh 

persentase 95,00% yang tergolong 

dalam kriteria kepraktisan sangat 

praktis. Sehingga didapatkan rata-rata 

persentase 90,61% yang tergolong 

dalam kriteria kepraktisan sangat 

praktis. Dengan demikian media pem-

belajaran berbasis Geogebra Classroom 

berorientasi discovery learning terhadap 

materi barisan dan deret aritmetika 

dinyatakan sangat praktis. 

Berdasarkan hasil pengerjaan 

siswa pada soal di media pembelajaran, 

siswa dapat memahami materi barisan 

dan deret aritmetika secara mandiri 

yang didukung oleh media 

pembelajaran terintegrasi teknologi 

dengan rata-rata 86,63. Persentase 

tersebut sudah di atas nilai minimum 

yang ditetapkan sekolah.   

Berdasarkan hasil komentar dari 

guru dan siswa yang dituliskan pada 

angket respons guru dan siswa yaitu 

media pembelajaran GeoGebra dinilai 

sangat baik oleh guru karena mampu 

mendongkrak motivasi belajar siswa 

dan mendukung siswa memahami 

materi dengan mudah. Namun, guru 

mencatat bahwa penggunaan media ini 

membutuhkan waktu yang lebih lama 

untuk diterapkan. Dari perspektif siswa, 

mereka merasa terbantu dalam 

memahami materi, menambah wawa-

san, serta melatih kemampuan berpikir. 

Media ini dinilai unik, asyik, dan tidak 

membosankan, terutama karena menya-

jikan visualisasi berupa grafik yang 

menarik dan interaktif. Siswa juga 

menghargai kemudahan akses media ini 

tanpa harus mengunduh aplikasi, mes-

kipun ada kelemahan terkait tampilan 

pada perangkat tertentu, seperti hand-

phone, yang kurang optimal dibanding-

kan dengan laptop atau tablet. Selain 

itu, siswa mencatat bahwa media ini 

cenderung mengurangi komunikasi 

langsung antara guru dengan siswa 

dalam pembelajaran. 
 

5. Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk 

mengevaluasi kelayakan atau kualitas 

produk yang telah dikembangkan. 

Kelayakan produk media pembelajaran 

ini dilihat dari kevalidan dan keprak-

tisan. Kelayakan media pembelajaran 

ini setelah melakukan evaluasi menun-

jukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis Geogebra Classroom ber-

orientasi discovery learning ini layak 

digunakan. Hal ini berdasarkan hasil 

yang diperoleh bahwa media 

pembelajaran ini dalam kriteria sangat 

valid dalam persentase 89,17% dan 

sangat praktis dalam persentase 90,61%.  
 

Pembahasan 

Revisi yang dilakukan berdasar-

kan komentar dari validator sebagai 

perbaikan untuk media pembelajaran 

berbasis Geogebra Classroom berorien-

tasi discovery learning terhadap materi 

ini sehingga dapat diterapkan kepada 

siswa. Media pembelajaran berorientasi 

discovery learning ini dapat memenuhi 

kebutuhan siswa secara pedagogis dan 

teknis serta juga memberikan pengala-

man belajar kepada siswa secara 

mandiri (Wanabuliandari et al., 2025). 

Respons positif terhadap media pembe-

lajaran ini menunjukkan kelayakan 

media, sehingga dapat diterapkan atau 

dimanfaatkan sebagai alat atau media 

pembelajaran matematika yang 

mendukung keberhasilan pembelajaran 

siswa SMA khususnya materi barisan 

dan deret aritmetika.  
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Temuan dari hasil penelitian ini, 

yaitu (1) berhasil mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom berorientasi discovery 

learning terhadap materi barisan dan 

deret aritmetika untuk siswa SMA 

dengan tingkat validitas sangat valid 

dalam persentase 89,17%. Hal ini 

mengindikasi bahwa teknik maupun 

konten pembelajaran yang dipenuhi 

dengan baik akan menunjukkan kualitas 

yang baik juga dalam media pembe-

lajaran ini (Suherman et al., 2024). (2) 

Respons siswa dan guru yang yang 

positif dengan persentase 90,61% dalam 

kategori kepraktisan sangat praktis. (3) 

Media pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom berorientasi discovery 

learning terhadap materi barisan dan 

deret aritmetika berhasil mendukung 

siswa dalam pembelajaran secara 

mandiri dengan pemanfaatan teknologi. 

Hal tersebut didukung oleh hasil 

pengerjaan siswa pada soal yang ada di 

media pembelajaran yang mencapai 

nilai rata-rata 86,63. Keberhasilan 

tersebut dapat terbantu melalui beberapa 

aktivitas dengan sintaks model 

pembelajaran discovery learning 

(Khairani et al., 2024). Dari aktivitas-

aktivitas yang tersedia siswa dapat 

membangun konsepnya secara mandiri 

melalui media pembelajaran ini.   

Keberhasilan penelitian ini 

didukung oleh beberapa faktor, pertama 

terkait analisis kebutuhan yang 

menyeluruh dan komprehensif guna 

menjamin bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan selaras dengan 

kebutuhan siswa dalam memahami 

konsep barisan dan deret aritmetika 

secara lebih mendalam dan sistematis 
(Suherman et al., 2024). Kedua, media 

ini mudah untuk digunakan oleh siswa. 

Kepraktisan media pembelajaran 

matematika merupakan aspek penting 

yang berkontribusi pada proses 

pembelajaran, sehingga media 

pembelajaran dianggap praktis apabila 

mudah digunakan oleh siswa dan 

mendukung pemahaman materi 

(Priyatna & Marsigit, 2024). Ketiga, 

pengembangan dilakukan secara iteratif 

dengan revisi berdasarkan komentar 

dari validator. Tujuan revisi ini adalah 

untuk memperbaiki, menyempurnakan, 

dan meningkatkan kualitas media 

pembelajaran yang dikembangan dan 

mendukung pembelajaran matematika 

secara optimal (’Adna et al., 2024). 

Keempat, berdasarkan dari hasil angket 

respons siswa, siswa dapat mudah 

mengakses media pembelajaran ini 

dengan baik. Kemudahan siswa dalam 

mengakses media menjadi salah satu 

faktor pendukung keberhasilan media 

(Suherman et al., 2024). Namun, jika 

siswa menggunakan perangkat 

handphone tampilannya terlalu kecil 

sehingga kurang efisien jika diakses 

menggunakan perangkat handphone dan 

disarankan menggunakan perangkat 

laptop atau tablet.  

Penelitian yang searah dengan 

temuan penelitian sebelumnya, seperti 

yang dilaksanakan oleh Wahyuni et al. 

(2024), yang mengungkapkan bahwa 

model discovery learning terbukti 

mampu memfasilitasi dengan 

mendukung siswa dalam memahami 

materi secara mandiri melalui 

eksploratif dan penemuan konsep secara 

aktif. Hal tersebut dikarenakan mandiri 

merupakan salah satu dari enam 

dimensi dalam Profil Pelajar Pancasila 

(Kemdikbudristek, 2022). Sehingga 

memperkuat kesimpulan bahwa 

pendekatan pembelajaran yang 

diselaraskan dengan kebutuhan siswa 
dalam perancangannya dan pengemba-

ngannya lebih baik, serta diharapkan 

penelitian ini memberikan kontribusi 

terhadap penerapan pendidikan yang 

memanfaatkan teknologi.  
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Temuan penelitian ini memberi-

kan dampak yang signifikan dalam 

berbagai aspek. Secara valid, media 

yang dihasilkan layak untuk digunakan 

oleh siswa dalam pembelajaran. Secara 

praktis, media pembelajaran yang 

dihasilkan menawarkan solusi nyata 

untuk mendukung proses belajar 

mandiri dalam memahami konsep 

materi melalui pendekatan discovery 

learning. Dari sudut pandang inovasi 

teknologi, media ini membawa 

pembaruan dalam pendidikan mate-

matika melalui pembelajaran interaktif 

yang memanfaatkan aplikasi Geogebra. 

Terutama teknologi juga mampu 

memberikan dukungan dalam pembela-

jaran agar lebih menarik semangat 

belajar siswa (Schoenherr et al., 2024). 

Lebih lanjut, temuan dalam penelitian 

ini dapat menjadi pedoman dalam 

pengembangan pendidikan, terutama 

dalam pemanfaatan teknologi guna 

menunjang pembelajaran mandiri. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian ini berhasil mengem-

bangkan media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi 

discovery learning pada materi barisan 

dan deret aritmetika secara valid dan 

praktis dengan persentase masing-

masing 89,17% (sangat valid) dan 

90,61% (sangat praktis). Kelebihan dari 

media pembelajaran ini yaitu dapat 

mendukung pemahaman siswa terhadap 

materi barisan dan deret aritmetika 

secara mandiri dan memotivasi siswa 

dalam pembelajaran dengan teknologi. 

Selain itu, temuan penelitian ini menan-

dakan media pembelajaran berbasis 

Geogebra Classroom berorientasi 

discovery learning terhadap materi 

barisan dan deret aritmetika mendapat-

kan dukungan respons positif siswa dan 

guru dalam penerapannya.   

Walaupun penelitian ini telah 

berkontribusi dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis Geogebra 

Classroom berorientasi discovery 

learning terhadap materi barisan dan 

deret aritmetika, masih terdapat bebe-

rapa aspek yang perlu disempurnakan. 

Salah satu di antaranya adalah uji 

efektivitas media pembelajaran yang 

memerlukan kajian lebih lanjut. 

Penelitian lanjutan disarankan untuk 

melibatkan populasi yang lebih luas 

serta sampel yang lebih representatif. 

Selain itu, pengujian efektivitas dapat 

dilakukan dengan menerapkan desain 

penelitian yang mencakup kelas kontrol 

dan kelas eksperimen di lebih dari satu 

sekolah, sehingga diperoleh gambaran 

yang lebih komprehensif mengenai 

dampak penggunaan media 

pembelajaran ini. 
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