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Abstract
Computer media can make it easier for teachers in teaching and learning process, especially in learning mathematics. Based on the results of observations in the field found several problems faced by teachers and students of SMK Putra Jaya School Batam, namely the depiction of graphs on the blackboard that is inaccurate so that it is difficult for students to understand, teachers have never used ICT-based learning media in learning mathematics, students are less interested in learning mathematics, the increasing number of mathematical materials that require students to be able to understand graphs of functions, plane shapes, geometric shapes, equations etc. This can be overcome in GeoGebra. As for what is analyzed in this study is the effectiveness of student responses and student learning interest in using the GeoGebra application. The method in this study was observation and a questionnaire consisting of two, namely the student response questionnaire in using the GeoGebra application and students' learning interests. The results showed that the students' responses were said to be very effective with a percentage of 82% and the percentage for interest was 80%. This effectiveness is seen from the ease of using the application which makes students at SMK Putra Jaya School happy and interested in learning mathematics.
Keywords: GeoGebra, Student Response, Interest In Learning
Abstrak
Media komputer dapat mempermudah guru dalam proses belajar mengajar khususnya pada pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil observasi di lapangan ditemukan beberapa permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa SMK Putra Jaya School Batam yaitu penggambaran grafik di papan tulis yang kurang akurat sehingga sulit dipahami siswa, guru tidak pernah menerapkan media pembelajaran berbasis TIK dalam pembelajaran matematika, siswa kurang tertarik dalam pembelajaran matematika, semakin banyaknya materi matematika yang menuntut siswa untuk dapat memahami grafik fungsi, bangun datar, bangun ruang, persamaan dll. Hal ini dapat diatasi dalam GeoGebra. Adapun yang dianalis dalam penelitian ini adalah efektivitas respon siswa dan minat belajar siswa dalam menggunakan aplikasi GeoGebra. Metode dalam penelitian ini adalah observasi dan kuesioner yang terdiri dari dua yaitu kuesioner respon siswa dalam penggunaan aplikasi GeoGebra dan minat belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada respon siswa dikatakan sangat efektif dengan persentase 82% dan persentase pada minat diperoleh 80%. Keefektifitasan tersebut dilihat dari kemudahan dalam penggunaan aplikasi yang membuat siswa – siswi di SMK Putra Jaya School senang dan tertarik dalam pembelajaran matematika.
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PENDAHULUan
Pada dunia pendidikan saat ini, guru dituntut untuk menggunakan berbagai macam media dalam proses belajar mengajar di kelas. Hal ini dikarenakan media pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan materi, menyelesaikan masalah dengan mudah terutama masalah – masalah yang sulit dan juga baru untuk diajarkan kepada siswa sehingga dapat mempersingkat waktu belajar dan juga memudahkan guru dalam mengajar (Adam & T.S, 2015; Supriyono, 2018). Selain itu, media pembelajaran yang dalam hal ini lebih dispesifikasikan ke matematika dapat digunakan sebagai jembatan siswa dalam memahami konsep abstrak dari obyek matematika melalui pemanipulasian benda-benda nyata baik secara individu, kelompok, maupun klasikal (Rudianto et al., 2017). Selain itu juga untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir logis, kreatif dan sistematis (Sirait, 2016).
Untuk memacu kegairahan minat siswa dalam belajar dan melatih siswa untuk berpikir kreatif maka diperlukan suatu media khusus sebagai perangsang siswa untuk belajar. Adanya media dapat dijadikan alat untuk membangkitkan minat belajar serta motivasi pada kegiatan pembelajaran, serta dapat membantu dalam pemahaman konsep. Apabila seseorang yang berminat terhadap suatu pelajaran maka ia akan memiliki perasaan ketertarikan terhadap pelajaran tersebut (Nurhasanah & Sobandi, 2016). Minat belajar sangat berkaitan dengan respon siswa. Sebagai seorang pendidik sangat penting untuk mengetahui respon siswa dalam kegiatan belajar mengajar apakah respon siswa menunjukkan rasa senang atau justru sebaliknya dalam proses belajar mengajar, sehingga guru harus bisa membuat proses belajar mengajar sebaik mungkin agar mendapatkan repon yang positif dari siswa (Jabnabillah & Reza, 2022).
Salah satu media pembelajaran yang sering digunakan adalah komputer, karena komputer dapat berfungsi sebagai media pembelajaran berbasis ICT untuk memperoleh sumber belajar yang efisien. Menurut (Agung, 2018) pada abad ke 21 ini penguasaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) merupakan sebuah keharusan baik menjadi sumber belajar, sebagai media belajar maupun menjadi media komunikasi dan kolaborasi. TIK dalam pendidikan banyak digunakan sebagai media dalam pembelajaran. Media tersebut dapat membantu guru dalam metode pengajaran khususnya pada pembelajaran matematika. (Rahadyan et al., 2018) menyatakan pembelajaran matematika seharusnya menggunakan sedikitnya 3 pendekatan, yaitu analitik, visual, dan numerik. Terkait dengan pembelajaran yang memerlukan ilustrasi grafik, baik dalam pembelajaran aljabar maupun geometri. Grafik sajian komputer bisa sangat dinamik, perubahan pada suatu parameter dari suatu persamaan akan secara instan mengubah tampilan grafik dari persamaan tersebut. Dengan cara ini, keterkaitan antara persamaan dan grafiknya dengan sangat jelas bisa terlihat.
Akantetapi berdasarkan hasil observasi di lapangan ditemukan beberapa permasalahan yang dihadapi oleh guru dan siswa SMK Putra Jaya School Batam yaitu: 1) Penggambaran grafik di papan tulis yang kurang akurat sehingga sulit dipahami siswa; 2) Guru tidak pernah menerapkan media pembelajaran berbasis TIK dalam pembelajaran matematika; 3) Siswa kurang tertarik dalam pembelajaran matematika; 4) Semakin banyaknya materi matematika yang menuntut siswa untuk dapat memahami grafik fungsi, bangun datar, bangun ruang, persamaan dll.
Hal ini dapat diatasi dalam GeoGebra yang merupakan aplikasi matematika dinamis yang dapat digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika. Aplikasi GeoGebra dapat dipergunakan dalam proses belajar mengajar khususnya pada pelajaran matematika (Suhaifi et al., 2021). Aplikasi ini dikembangkan untuk proses belajar mengajar matematika di sekolah yang diamati paling tidak ada tiga kegunaan yakni; media pembelajaran matematika, alat bantu membuat bahan ajar matematika dan sebagai media dalam meyelesaikan soal matematika. Program ini dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep yang telah dipelajari maupun sebagai sarana untuk mengenalkan atau mengkonstruksi konsep baru (Hohenwarter 2011; Nur, 2016).
Pada penelitian ini mengambil indikator respon yaitu 1) Respon kognitif adalah respon yang berhubungan atau persepsi mengenai objek sikap. Secara verbal, pemikiran seseorang dapat diidentifikasi dari ungkapan keyakinan atau sesuatu baik yang cenderung negative maupun positif; 2) Respon afektif adalah respon yang menunjukkan sikap seseorang dari evaluasi atau perasaan seseorang atas objek dari sikapnya; 3) Respon konatif berhubungan dengan perilaku nyata yang meliputi tindakan atas perbuatan (Amir, 2015). Sedangkan indikator minat belajar siswa yaitu: perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan siswa (Slameto, 2010). Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan efektifitas penggunaan GeoGebra dalam pembelajaran matematika. Efektivitas dalam hal ini dapat dilihat berdasarkan pelaksanaan workshop serta respon dan minat siswa (Susanti & Effendi, 2020) dalam penggunaan GeoGebra pada pembelajaran matematika.
metode
Penelitian ini berjenis deskriptif dengan pendekatan kuantitatif dan dilakukan di SMK Putra Jaya School dengan subjek kelas X yang berjumlah 20 siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan observasi serta kuesioner. Observasi digunakan untuk mendeskripsikan bagaimana penggunaan GeoGebra oleh siswa dan kuesioner digunakan untuk mendeskripsikan bagaimana respon dan minat belajar siswa dengan diterapkannya GeoGebra pada pembelajaran matematika. Sebelum kuesioner dibagikan kepada siswa dilakukan uji kualitas data yang dapat diukur dari uji validitas dan uji reliabilitas. Untuk menguji validitas dan reliabilitas kuesioner minat belajar dan respon siswa dapat digunakan dengan bantuan program SPSS for Windows Release 12.0. Setelah dilakukan perhitungan semua pernyataan valid dan layak untuk disebarkan kepada siswa. Pada kuesioner menggunakan empat skala yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS) dan Tidak Setuju (TS). Berikut adalah poin skala respon siswa dan minat siswa. Berikut adalah poin skala respon siswa dan minat siswa.
                       Tabel 1. Poin Skala Respon dan Minat Belajar Siswa
	                Skala
	Point

	Sangat Setuju (SS)
	4

	Setuju (S)
	3

	Kurang Setuju (KS)
	2

	Tidak Setuju (TS)
	1


Setelah menentukan skala serta poin pada masing – masing kuesioner siswa maka selanjutnya mencari persentase penilaian terhadap hasil kuesioner siswa. Adapun persentase penilaian adalah sebagai berikut: 
𝑃 = × 100%
Keterangan: 
P : persentase siswa berdasarkan aspek pada respon siswa dan minat belajar 
𝑛 : jawaban siswa pada masing – masing aspek 
𝑀: skor maksimum masing – masing aspek
Hasil persentase dapat diubah menjadi kriteria skala penilaian. Menurut (Arikunto, 2008) data presentase dikategorikan menggunakan batasan sebagaimana berikut:

Tabel 2. Kriteria Skala Penilaian
	Persentase
	Kriteria

	81 - 100
	Baik Sekali

	61 - 80
	Baik

	41 - 60
	Cukup

	21 - 40
	Kurang

	0 - 20
	Kurang Sekali


HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan di SMK Putra Jaya School Batam menunjukkan beberapa penjelasan sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Persentase Respon Siswa dalam Menggunakan Aplikasi GeoGebra

	No.
	Aspek
	Persentase (%)
	Kategori

	1.
	Kognitif
	86
	Sangat Baik

	2.
	Afektif
	84
	Sangat Baik

	3.
	Konatif
	77
	Baik

	   Rata-Rata
	82
	Sangat Baik



Efektivitas penggunaan aplikasi GeoGebra dapat dilihat dari respon siswa yang ditampilkan pada Tabel 3 di atas yang terdiri dari tiga aspek yaitu kognitif, afektif dan konatif. Rata – rata yang dihasilkan adalah 82% dengan kategori sangat baik. Persentase tertinggi yaitu sebesar 86% pada aspek kognitif. Hal ini dikarenakan tampilan pada aplikasi GeoGebra sangat mudah dipahami dan diaplikasikan sehingga memudahkan siswa dalam memahami grafik trigonometri. Berdasarkan hasil observasi di lapangan penggunaan waktu dalam menggambar grafik fungsi trigonometri sangat efektif digunakan karena siswa dapat memahami materi serta menggambar grafik fungsi trigonometri dengan mudah dan hanya dalam waktu yang singkat. Hal ini dapat disimpulkan bahwa GeoGebra adalah aplikasi yang praktis digunakan dalam pembelajaran matematika. Berikut adalah tampilan diagramnya:
[image: F:\ITEBA\FILE\KUMPULAN PROPOSAL DAN LAPORAN PENELITIAN MA\Proposal dan Laporan Respon Siswa dan Minat Belajar Siswa\Grafik Respon Siswa.PNG]






Gambar 1. Grafik Persentase Respon Siswa dalam Penggunaan Aplikasi GeoGebra
Efektivitas selanjutnya dapat dilihat dari minat belajar siswa dalam menggunakan aplikasi GeoGebra. Minat siswa tersebut digunakan sebagai bahan evaluasi untuk pengembangan materi – materi matematika berikutnya. Adapun persentase minat siswa dalam penggunaan GeoGebra adalah sebagai berikut.

Tabel 4. Hasil Persentase Minat Siswa
	No.
	Aspek
	Persentase (%)
	Kategori

	1.
	Perasaan Senang
	84
	Sangat Baik

	2.
	Perhatian
	77
	Baik

	3.
	Ketertarikan
	77,5 
	Baik

	4.
	Keterlibatan Siswa
	82,5
	Sangat Baik

	Rata-Rata
	80
	Baik



Berdasarkan Tabel 4 tersebut diperoleh data bahwa persentase rata – rata minat siswa yaitu sebesar 84% dengan kategori sangat baik, dan pada aspek perasaan senang memiliki persentase yang lebih besar daripada aspek lainnya yaitu sebesar 84%. Hal ini menandakan siswa memiliki perasaan senang ketika belajar matematika menggunakan aplikasi GeoGebra. Tidak ada paksaan maupun tekanan dalam mengikuti pelajaran matematika. Hal ini bisa saja terjadi karena siswa tersebut baru pertama kali mengaplikasikan aplikasi GeoGebra dan dapat memahami serta mengaplikasikan aplikasi tersebut dengan cepat dan mudah sehingga siswa memiliki perasaan senang dalam mengikuti pelajaran matematika. Berikut adalah tampilan diagramnya:
[image: F:\ITEBA\FILE\KUMPULAN PROPOSAL DAN LAPORAN PENELITIAN MA\Proposal dan Laporan Respon Siswa dan Minat Belajar Siswa\Grafik Minat Belajar.PNG]





Gambar 2. Grafik Persentase Minat Belajar Siswa
Pembahasan
[image: F:\ITEBA\FILE\JURNAL\KUMPULAN REFERENSI JURNAL PENELITIAN\Minat Belajar GeoGebra\grafik 6.PNG]Sebelum mengambil data maka peneliti terlebih dahulu menjelaskan penggunaan aplikasi GeoGebra kepada siswa/i di SMK Putra Jaya School Batam dengan memperkenalkan tampilan awal aplikasi GeoGebra. Berikut tampilan awal aplikasi GeoGebra.







Gambar 3. Tampilan Awal Aplikasi GeoGebra
Kemudian peneliti menjelaskan setiap icon – icon yang terdapat dalam menu beserta kegunaannya. Berikut tampilan beberapa kegunaan pada menu GeoGebra:
[image: F:\ITEBA\FILE\JURNAL\KUMPULAN REFERENSI JURNAL PENELITIAN\Minat Belajar GeoGebra\grafik 3.PNG]




Gambar 4. Tampilan Menu Pada Aplikasi GeoGebra Beserta Kegunaan
Selanjutnya peneliti menjelaskan cara menggambar grafik fungsi Trigonometri. Adapun tampilannya sebagai berikut:
[image: F:\ITEBA\FILE\JURNAL\KUMPULAN REFERENSI JURNAL PENELITIAN\Minat Belajar GeoGebra\grafik 4.PNG]






Gambar 5. Tampilan Grafik Fungsi Trigonometri
Setelah menjelaskan penggunaan aplikasi GeoGebra pada materi Trigonometri maka selanjutnya peneliti melakukan pengambilan data. Berdasarkan uraian hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan GeoGebra dalam pembelajaran matematika dikatakan efektif. Pernyataan ini juga diperkuat dengan pernyataan yang menjelaskan bahwa pemanfaatan GeoGebra dapat memperlancar proses pembelajaran matematika dan memungkinkan guru untuk melaksanakan pembelajaran secara efektif sehingga dapat memperoleh hasil belajar yang optimal (Nurseto, 2012; Yuliani, 2021). Geogebra juga dapat digunakan sebagai alternatif media dalam pembelajaran dan juga sebagai alat bantu dalam pembelajaran matematika yang dapat digunakan dimanapun dan kapanpun oleh guru maupun siswa (Bernard & Sunaryo, 2020; Widyaningrum & Murwanintyas, 2012).
KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa efektifitas penggunaan GeoGebra dalam penelitian ini dilihat dari bagaimana respon dan minat siswa dalam penggunaan GeoGebra pada pembelajaran matematika. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada respon siswa dikatakan sangat efektif dengan persentase 82% dan persentase pada minat diperoleh 80 %. Keefektifitasan tersebut dilihat dari kemudahan dalam penggunaan aplikasi yang membuat siswa – siswi di SMK Putra Jaya School senang dan tertarik dalam pembelajaran matematika.
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