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ABSTRACT

Digital learning media provides many conveniences for teachers and students in making learning and
teaching experiences more flexible. However, learning media has not been widely implemented in
schools. The purpose of this research is (1) to determine the development of the geomath room
application as a STEM-based digital learning media on spatial building materials. (2) to determine
the quality of STEM-based geomath room applications in spatial building materials. This research
uses research and development methods with the ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) development model. The product resulting from this research is
Geomath Room-based digital learning media based on Science, Technology, Engineering, and
Mathematics (STEM) with discussion material, namely building a room for class VIII junior high
school students which is packaged in an application called geomath room. The data sources for this
research are validators, mathematics teachers and students. Research data collection techniques use
questionnaires and tests. Where the validity test results were declared valid with a percentage of
material validation of 0.88 and media validation of 0.89. In the quality test the geomath room
application was declared practical and effective. The percentage of student learning test results in
limited trials was 70%, field trial I was 81.3%, and field trial 1l was 88%. The percentage results of
student response questionnaires in limited trials were 65%, field trials I were 66%, and field trials 11
were 67%. So it can be concluded that the learning media in the form of a STEM-based geomath room
application on spatial building material is valid, effective and practical.

Keywords: ADDIE, Build Space, Geomath Room, learning media, STEM

ABSTRAK
Media pembelajaran digital memberikan banyak kemudahan bagi pengajar dan siswa dalam
melakukan pengalaman belajar dan mengajar lebih fleksibel. Namun media pembelajaran belum
banyak diterapkan di sekolah. Tujuan dilakukan penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui
pengembangan aplikasi geomath room sebagai media pembelajaran digital berbasis STEM pada
materi bangun ruang. (2) untuk mengetahui kualitas aplikasi geomath room berbasis STEM pada
materi bangun ruang. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Produk
yang dihasilkan dari penelitian ini adalah media pembelajaran digital berbasis Geomath Room
Berbasis Cience, Technology, Engineering, And Mathematic (STEM) dengan materi pembahasan
yakni bangun ruang untuk siswa Sekolah Menengah Pertama kelas VIII yang dikemas dalam sebuah
aplikasi bernama geomath room. Sumber data dari penelitian ini adalah validator, guru matematika
dan siswa. Teknik pengumpulan data penelitian menggunakan angket dan tes. Dimana hasil uji
validitas dinyatakan valid dengan persentase validasi materi 0,88 dan validasi media 0,89. Pada uji
kualitas aplikasi geomath room dinyatakan praktis dan efektif. Hasil uji tes belajar siswa memiliki
persentase pada uji coba terbatas yaitu 70%, uji coba lapangan I yaitu 81,3%, dan uji coba lapangan II
yaitu 88%. Hasil persentase angket respon siswa pada uji coba terbatas yaitu 65%, uji coba lapangan I
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yaitu 66%, dan uji coba lapangan II yaitu 67%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berupa aplikasi geomath room berbasis STEM pada materi bangun ruang telah valid,

efektif dan praktis.

Kata Kunci: ADDIE, Bangun Ruang, Geomath Room, media pembelajaran, STEM

PENDAHULUAN

Seorang pendidik harus mampu
mengemas pembelajaran secara kreatif
dengan menghubungkannya interaktif, dan
inovatif. Sebuah media pembelajaran
dapat dikembangkan oleh para pendidik.
Menurut (Arsyaddan Azhar, 2019) yaitu
sesuatu yang dapat memajukan atau
menyampaikan ~ pesan dari aset
pembelajaran yang direncanakan, karena
itu ada iklim belajar yang kuat atau
pertemuan di mana seseorang dapat
melakukan pengalaman dengan sukses dan
mahir. Maka dari pandangan tersebut,
cenderung beralasan bahwa media
pembelajaran  adalah  sesuatu  yang
dimanfaatkan yang dapat membantu
pengalaman pendidikan, kemampuan
untuk meneruskan data dari sumber data
kepada penerima manfaat, sehingga tujuan
dari pengalaman tumbuh yang telah
disusun tercapai. Dengan adanya media
pembelajaran yang imajinatif, cerdas dan
kreatif, siswa akan benar- benar ingin
menerapkan suatu materi dalam kehidupan

sehari-hari. Manfaat lainnya adalah siswa

dapat berpikir secara metodis, mendasar
dan imajinatif dalam membuka pintu dan
jawaban untuk membantu siswa dalam
menangani suatu masalah di dunia nyata.

Menurut Ismail, yang tertera dalam
artikel Hamzah, Ali dan Mubhlisrarini,
2014. Matematika adalah ilmu yang
mensurvei bilangan dan perhitungannya,
dan persoalan bilangan atau angka,
mensurvei alat berpikir, rancangan dan
bentuk, contoh, perangkat dan rancangan,
serta ~ bermacam-macam  kerangka.
Sependapat  dengan  hal  tersebut
(Sukendra, 2019) mengatakan bahwa
matematika adalah ilmu yang rasional
mengingat selama waktu yang dihabiskan
untuk mencari suatu kenyataan harus
dibuktikan secara langsung dengan sifat-
sifat, sugesti dan hipotesis (Sukendra &
Yuliastini, 2019).

Berdasarkan ketiga kesimpulan
tersebut, sangat mungkin beralasan bahwa
matematika adalah ilmu teoritis sehingga
cenderung digunakan sebagai jawaban
atas  persoalan-persoalan

kehidupan

sehari-hari dan dapat bersinggungan
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dengan semua bagian kehidupan. Oleh
karena itu, penggunaan angka sangat
penting dalam kehidupan sehari- hari.
Numerik yang sering kita alami dalam
soal-soal nyata adalah bentuk-bentuk
matematis.

Berdasarkan hasil temuan analisis
dengan siswa kelas VIII SMP Negeri 11
Denpasar, siswa kesulitan memahami
materi yang diberikan dan belum
mengetahui kaitan penggunaan materi
bangun ruang secara nyata. Selain itu,
tidak adanya pengembangan pembelajaran
membuat siswa belum terinspirasi oleh
matematika, apalagi ditambah dengan
kemungkinan berhitung yang merepotkan
dan melelahkan. Dengan cara ini, mereka
hanya memikirkan bagaimana menyimpan
rumus, menangani tugas, dan
menyelesaikan soal ujian yang diberikan
oleh guru. Mengingat hasil pertemuan
wawancara antara guru dan siswa, peneliti
memiliki motivasi untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis STEM
terkait dengan materi bangun ruang untuk
siswa kelas VIII.

STEM adalah pendekatan
pembelajaran yang menerapkan informasi,
kemampuan, dan nilai yang terkandung

dalam STEM sehingga dapat mendorong

siswa untuk mendapatkan klarifikasi
tentang  masalah  mendesak  dan
menyelidiki keadaan mereka saat ini
melalui persepsi (Utami et al., 2018).
Pemilihan pendekatan STEM dalam
pengembangan media  pembelajaran
memiliki arti  bahwa siswa dapat
menggabungkan dan memajukan
informasi yang ada dan berpikir secara
mendasar dalam membuat pemikiran yang
terkait dengan materi matematika dan
melaksanakannya secara nyata (Sukendra,
2019). Empat bagian STEM yang telah
digambarkan oleh (Torlakson, 2014),
secara eksplisit: (1) Sains, dan yang
menyarankan penyelidikan alam yang
terkait dengan sains, sains, dan sains
aktual. (2) Pengembangan, merupakan
keahlian atau system dalam mengelola
data, masyarakat dan afiliasi. (3) Rencana,
adalah kajian tentang rencana yang
melibatkan pemikiran numerik dan logis
serta perangkat mekanis dalam mengelola
suatu masalah. (4) Sains adalah data yang
menghubungkan angka, jumlah, dan ruang
yang membutuhkan pemikiran yang
masuk akal dan tegas (Sukendra et al.,
2022).

Dengan menerapkan keempat

bagian tersebut, siswa dapat memberikan
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atihan-latihan penalaran yang menentukan
yang selanjutnya diharapkan mampu
memecahkan suatu masalah, mencapai
kesimpulan dan menyelesaikan ujian.
Media pembelajaran digital berbasis
STEM pada materi bangun ruang akan
dibuat dalam bentuk aplikasi android
sehingga mudah diakses oleh siswa
maupun pendidik. Aplikasi ini akan
diberikan nama “Geomath room” atau
Ruang Geometri Matematika. Pada
aplikasi “Geomath room” tersedia pula E-
LKPD atau lembar kerja siswa elektronik
berbasis STEM di mana siswa akan
diminta untuk berkreativitas
mengembangkan suatu produk dan
mampu berkolaborasi dalam menciptakan
produk tersebut. Tujuan dilakukan
penelitian ini adalah (1) untuk mengetahui
pengembangan aplikasi geomath room
sebagai media pembelajaran digital
berbasis STEM pada materi bangun ruang.
(2) untuk mengetahui kualitas aplikasi
geomath room berbasis STEM pada materi

bangun ruang.

METODE PENELITIAN
Penelitian  ini  menggunakan
metode penelitian dan pengembanggan

(Research and Development). Teknik

penelitian lanjutan atau sering juga disebut
sebagai Eksplorasi dan Peningkatan
(Research and development). Perbaikan
atau Karya Inovatif (Riset dan
Pengembangan) adalah suatu mata kuliah
penciptaan perangkat pembelajaran yang
diwujudkan melalui tahapan pemeriksaan
yang melibatkan berbagai strategi dalam
suatu siklus yang berlangsung tahapan
yang berbeda (Atmaja et al., 2021).
Berdasarkan ketiga definisi di atas, maka
cenderung diasumsikan bahwa penelitian
perbaikan (Research and Development)
adalah gerakan eksplorasi mendasar yang
menggunakan berbagai teknik untuk
mencari tahu data tentang kebutuhan
instruktif yang akan diikuti oleh latihan
perbaikan untuk menyampaikan suatu
materi (Sukendra et al., 2022). Materi
yang muncul karena ujian ini adalah media
pembelajaran  komputerisasi  berbasis
STEM dengan materi percakapan
khususnya ruang struktur untuk siswa
kelas VIII SMP yang dikemas dalam
sebuah aplikasi bernama Geomath room.
Adapun tugas dari masing-masing
subjek antara lain, para ahli melakukan
validasi media dan peserta didik kelas VIII
SMP Negeri 11 Denpasar melakukan

pengisian angket respons dan tes untuk uji
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coba lapangan Objek dalam penelitian ini
adalah kualitas hasil pengembangan
produk yaitu aplikasi geomath room
berbasis STEM pada materi bangun ruang
yang digunakan untuk meningkatkan
motivasi belajar serta hasil belajar siswa.
Penelitian perbaikan media ini
dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE (4nalysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation
) Materi yang akan dilibatkan analis dalam
perbaikan media ini adalah materi bangun
ruang. Ada dua tahapan dalam langkah
analisis: analisis kebutuhan dan analisis
kinerja. Langkah pertama, analisis kinerja,
digunakan untuk menentukan apakah
masalah kinerja perlu ditangani melalui
perbaikan atau penerapan program
pembelajaran. Mengidentifikasi
pengalaman belajar yang harus dimiliki
siswa saat berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran merupakan langkah penting
dalam desain. Proses pengembangan ini
bertujuan untuk memodifikasi bahan ajar
atau pembelajaran yang telah ditetapkan
termasuk dalam langkah pengembangan.
langkah pengembangan meliputi proses
pemilihan dan  penentuan  metode
pembelajaran, media, dan strategi yang

tepat untuk menyampaikan isi program.

Pelaksanaan atau implementasi
merupakan model pembelajaran dan
sistem  terbaik  untuk  mendorong
pembelajaran. Tujuan evaluasi adalah
untuk menyempurnakan program

pembelajaran.  Evaluasi  kompetensi,
pengetahuan, keterampilan, dan sikap
siswa setelah selesai mengikuti program
pembelajaran. Proses evaluasi juga bisa
disebut sebagai tahap akhir pembelajaran.

Metode dan Teknik Analisis Data
nalisis data adalah proses mencari dan
menyusun secara sistematis data yang
diperoleh dari hasil wawancara, catatan
lapangan, dan dokumentas. Teknik
analisis yang digunakan dalam penelitian
ini ada dua, yakni teknik analisis deskriptif
kualitatif dan analisis kuantitatif. Analisis
deskriptif kualitatif dilakukan melalui
pengumpulan data, reduksi data, penyajian
data dan penyajian data. Teknik analisis
kuantitatif dilakukan dengan melakukan
analisis data angket validitas ahli dan
analisis data angket respons siswa dan
pendidik serta.

Analisis Data Angket Validitas
Ahli. Pada penelitian ini, data diperoleh
dari satu ahli materi, satu ahli media dan

satu praktisi lapangan melalui angket

validasi materi dan media.
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Analisis Data Angket Respon Aplikasi
Geomath room. Data analisis angket
respons siswa dan pendidik dianalisis
menggunakan data kuantitatif guna
memperoleh informasi mengenai respons
siswa pada kelayakan dan kepraktisan
suatu media yang dikembangkan.
Langkah menganalisis keefektifan.
(1) Memberikan skor jawaban pada setiap
butir jawaban yang diperoleh siswa
berdasarkan rubrik penilaian yang telah
dibuat. (2) Menjumlahkan skor yang
diperoleh siswa. (3) Menghitung nilai
yang diperoleh masing-masing siswa. (4)
Mengkategorikan hasil tes hasil belajar
siswa berdasarkan KKM yang ditetapkan
sekolah yaitu 80. (5) Melakukan tabulasi

hasil tes siswa (6) Menghitung persentase

ketuntasan tes siswa, dengan
menggunakan.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Kualitas produk hasil pengembangan yaitu
aplikasi geomath room berbasis STEM
pada materi bangun ruang dilihat dari
aspek  kelayakan, keefektifan, dan
kepraktisan. Aplikasi geomath room yang
dikembangkan ini ditujukan untuk siswa

kelas VIII SMP Negeri 11 Denpasar.

Aplikasi geomath room memuat menu
petunjuk, materi bangun ruang, contoh
soal, kuis, project dan tentang penulis.
Pada halaman materi akan memuat
beberapa menu yakni macam-macam
bangun ruang, hubungan antar bangun
ruang dan jaring-jaring bangun ruang yang
dibuat pada aplikasi geogebra. Pada menu
contoh soal dibuat dalam bentuk file pdf
yang dikirimkan pada website flipbooks
agar lebih interaktif. Pada menu kuis,
terdapat 4 buah kuis mengenai kubus,
balok, prisma dan limas yang dibuat dalam
bentuk E-LKPD pada website
liveworkheet. Pada menu project siswa
diajak untuk mengerjakan project bangun
ruang yang akan dikerjakan pada E-LKPD
pada website liveworkheet, selain itu juga
tertaut link youtube tata cara pengerjaan
project untuk siswa. Kemudian menu
terakhir yakni tentang penulis yang
memuat tentang data diri penulis secara
singkat.

Aplikasi geomath room pada materi
bangun ruang ini dikemas dengan
menggunakan pendekatan STEM.
Pendekatan STEM ini diletakkan pada E-
LKPD pada menu contoh soal, kuis dan

project.
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Berikut adalah paparan tahapan penelitian
pengembangan E-LKPD dengan
menggunakan model penelitian ADDIE.

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap awal penelitian, peneliti
melakukan analisis berupa analisis
kebutuhan dan identifikasi masalah
melalui  wawancara yang dilakukan
dengan pendidik matematika SMP Negeri
11 Denpasar saat pra lapangan. Hasil dari
identifikasi masalah yaitu siswa merasa
susah mengerti materi yang diberikan dan
belum mengetahui kaitan antara materi
bangun ruang dengan penerapannya dalam
kehidupan  sehari-hari.  Selain itu,
kurangnya inovasi pembelajaran membuat
siswa kurang minat dalam belajar
matematika apalagi ditambah dengan
adanya pemikiran bahwa matematika itu
sulit dan membosankan. Sehingga, mereka
hanya belajar untuk menghafalkan rumus,
mengerjakan tugas dan menyelesaikan
soal ulangan yang diberikan oleh pendidik.
Dari identifikasi masalah dan analisis
kebutuhan, adanya pengembangan
Aplikasi Geomath room pada materi
bangun ruang menjadi salah satu solusi
yang bisa digunakan dalam proses

pembelajaran.

2. Design (Desain)

Setelah melakukan tahapan analisis maka
akan  dilanjutkan  dengan  tahapan
perancangan (design) aplikasi geomath
room. Pada tahapan ini terbagi menjadi 3
bagian dalam perancangan aplikasi
geomath room yakni:

a. Pemilihan Materi

Pemilihan materi dalam penelitian ini
disesuaikan dengan materi yang akan
diajarkan kepada siswa kelas VIII di SMP
Negeri 11 Denpasar. Selain itu, pemilihan
materi ini juga disesuaikan dengan
kebutuhan proses mengajar di sekolah
tersebut. Materi yang dipilih yakni bangun
ruang sisi datar karena materi ini cukup
kompleks dan membutuhkan pemikiran
kritis siswa agar mampu membayangkan
bentuk-bentuk  bangun ruang serta
penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari. Selain materi, peneliti juga
menyiapkan latihan soal, contoh soal,
penerapan bangun ruang dalam geogebra,
kuis dan proyek berupa e-LKPD yang
telah dikemas sesuai dengan pendekatan
STEM.

b. Merancang Produk

Setelah melakukan pemilihan materi,
peneliti mulai merancang produk yang
akan dikembangkan. Peneliti memilih

untuk mengembangkan aplikasi agar
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semua item yang telah dipilih mudah
diakses dalam satu tempat. Adapun
beberapa aplikasi yang dapat membantu
pembuatan aplikasi geomath room ini
yaitu canva, hyzine, liveworksheet, power
point (PPT), aplikasi ispring pro serta
aplikasi website 2 apk builder pro.

c. Penyusunan Instrumen Validasi, Angket
Respon dan Tes Hasil Belajar Dalam
penelitian ini, terdapat 3 instrumen yang
digunakan yakni instrumen validasi,
instrumen angket respon pendidik dan
siswa serta instrumen lembar tes hasil
belajar siswa. Instrumen validasi produk
terdapat 2 instrumen yakni validasi media
dan materi yang sekaligus dinilai oleh ahli
materi, media dan praktisi lapangan.
Instrumen validasi media terdiri dari 3
aspek yaitu, aspek kualitas, grafis, dan
efektivitas. Sedangkan validasi materi
terdiri dari 2 aspek yaitu aspek
konten/materi dan komponen

penyajian. Kemudian instrumen angket
respon pendidik dan siswa. Instrumen
angket respon pendidik dibagi menjadi 4
aspek  yaitu aspek  pembelajaran,
kebahasaan, penyajian dan komunikasi
visual. Tes hasil belajar siswa ini
digunakan untuk uji coba terbatas, uji coba

lapangan 1 dan uji coba lapangan 2.

3. Development (Pengembangan)

a. Pembuatan Media

Dalam proses pengembangan, hal pertama
yang peneliti siapkan yakni power point
(PPT) dalam bentuk hyperlink. Hyperlink
berfungsi sebagai tombol-tombol yang
akan membawa pengguna ke item yang
diinginkan, = dimana = masing-masing
tombol akan diberikan link yang telah
disesuaikan

seperti link geogebra, hyzine, dan
liveworksheet. Template power point yang
digunakan diunduh pada website slides.go
agar memudahkan peneliti dalam proses
mendesain. Setelah itu, peneliti mulai
membuat rangkuman materi pada ppt,
membuat file contoh soal berupa pdf lalu
mengubahnya menjadi flipbook pada
website hyzine, membuat animasi jaring-
jaring bangun ruang pada aplikasi
geogebra. Kemudian membuat kuis dan
proyek yang awalnya di desain pada
aplikasi canva dan diubah menjadi LKPD
interaktif pada website live worksheet.
Setelah penyusunan power point selesai,
maka akan diubah menjadi file HTML
yang dapat diubah dengan menggunakan
aplikasi ispring pro. Setelah itu, file akan
di export ke dalam aplikasi web 2 apk

builder pro. Setelah selesai di proses
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dalam beberapa detik, maka aplikasi

geomath room telah  selesai di

kembangkan. Berikut adalah tampilan dari
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terbatas dan lapangan, peneliti akan

4. Implementation (Implementasi)

Setelah dilakukannya uji validasi oleh ahli,
maka tahap selanjutnya ialah
implementation atau implementasi dari
produk yang telah di kembangkan kepada
siswa melalui uji coba terbatas, uji coba
lapangan 1 dan uji coba lapangan 2.
coba

Sebelum  dilaksanakannya uji

menguji validitas dan reliabilitas soal tes
siswa yang akan digunakan pada saat
dilaksanakannya uji coba terbatas dan
lapangan kepada kelas VIII. Untuk
menguji validitas dan reliabilitas soal tes,
peneliti memilih kelas IX C untuk menguji

soal yang telah dibuat apakah layak atau
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tidak untuk digunakan uji coba terbatas
dan lapangan. Hasil dari uji validitas tes
belajar yaitu dengan signifikan < 0,05
dapat dikatakan valid dan uji reliabilitas

tes belajar dengan menggunakan rumus

Cronbach alpha yaitu 0,890 > 0,6.
Menurut Wiratna Sujerweni  (2014)
instrumen  dikatakan  reliabel  jika
Cronbach alpha > 0,6.

5. Evaluasi

Hasil evaluasi produk ini dapat

dilihat dari hasil implementasi produk

yang telah di kembangkan dengan cara
melakukan uji coba terbatas, uji coba
lapangan 1 (pertama) dan uji coba
lapangan 2 (kedua). Hasil dari uji coba
tersebut didapatkan hasil bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan telah
efektif dan praktis untuk digunakan pada
saat proses pembelajaran. Data kualitatif
validasi materi dan media berupa kritik
saran dari

dan beberapa ahli

Validator 1 dan Validator 2

yaitu

Tabel 1. Rekapitulasi Angket Respon Siswa Pada Uji Coba

Uji Coba | Uji  Coba | Uji Coba
Terbatas | Lapangan 1 | Lapangan II
Mean 3,25 3,28 3,37
Median 3 3 3
Modus 3 3 3
Nilai Maksimum 5 5 5
Nilai Minimum 2 1 1

Berikut adalah analisis hasil pembahasan
penelitian pengembangan:

Analisis Hasil Data Validasi.

Diketahui skor maksimal setiap aspek
1alah 5, nilai validasi materi ialah 0,88.
Berdasarkan kriteria validasi materi
dikatakan sangat tinggi. Persentase nilai
akhir tes hasil belajar siswa pada uji coba

lapangan I yakni 81,3% dengan kualifikasi

sangat baik dan keterangan sangat layak,
Persentase nilai akhir angket respon siswa
pada uji coba lapangan II yakni 67%
dengan interpretasi skala yaitu praktis.
Persentase nilai akhir angket respon
pendidik pada uji coba terbatas yakni 96%
dengan interpretasi skala praktis. Dari

kategori ini dapat diketahui bahwa aplikasi
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geomath room berbasis STEM pada materi

bangun ruang kelas VIII sudah praktis.

PEMBAHASAN

Penelitian  pengembangan  ini
menghasilkan sebuah produk media
pembelajaran berupa aplikasi geomath
room berbasis STEM pada materi bangun
ruang.  Proses  pengembangan  ini
menggunakan 5 tahap model
pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ini runtut dan sistematik
yang memudahkan peneliti
mengembangkan  media.  Penelitian
pengembangan ini  divalidasi  oleh
validator materi dan validator media.
Validasi materi mendapatkan nilai 0,88
dan validasi media mendapatkan nilai 0,89
dengan kriteria validasi sangat tinggi.
Hasil tersebut sejalan dengan penelitian
Purwati & Erawati (2021), menyatakan
bahwa hasil penilaian validasi dengan
kriteria validasi 0,8 - 1 termasuk kriteria
validasi sangat tinggi.

Hasil uji coba terbatas melalui
angket respon siswa pada penelitian ini
mendapatkan nilai 65% dengan kriteria
praktis. Hasil uji coba lapangan I

mendapatkan nilai 66% dengan kategori

praktis. Sedangkan hasil uji coba lapangan

II mendapatkan nilai 67% dengan kategori
praktis. Kategori tersebut sesuai dengan
penelitian (Bintiningtiyas, N, 2016) yang
menyebutkan bahwa suatu kepraktisan
media pembelajaran yang memiliki
persentase 61% - 80% dikatakan praktis.
Aplikasi geomath room ini berisikan
materi pendukung, contoh soal, latihan
soal, kuis berupa E-LKPD dan tugas
proyek berbasis STEM berupa E-LKPD.
Materi dalam media pembelajaran ini
adalah kubus, balok, tabung, prisma,
limas, kerucut dan bola. Materi tersebut
menyesuaikan materi yang diajarkan pada
siswa kelas VIII semester genap tahun
ajaran 2022/2023. Media pembelajaran ini
dikemas dengan pendekatan STEM untuk
membantu pendidik dalam menyampaikan
materi secara efisien. Terdapat 6 menu
utama yang dikemas dalam aplikasi
geomath room ini. Di antaranya yaitu
menu petunjuk, materi pendukung, contoh
soal, kuis, projek dan biodata diri.
Pendekatan STEM termuat pada menu
“Proyek™. Aplikasi geomath room ini
terbukti praktis dan efektif.

Media yang dikembangkan dalam
penelitian  ini  memiliki  beberapa
kelebihan. Pertama, aplikasi geomath

room ini merupakan media pembelajaran
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interaktif. Media interaktif menjadi
kelebihan tersendiri dalam penelitian ini.
Siswa lebih tertarik dan merasa senang
pada  proses  penggunaan  media
pembelajaran  ini.  dikembangkannya
mampu meningkatkan konsep pemahaman
siswa dengan tingkat kemenarikan media
sangat tinggi yakni 90%. Kedua, aplikasi
ini terhubung dengan aplikasi web “live
worksheet” dalam membuat menu kuis
dan proyek. Aplikasi web ini memuat fitur
yang bermacam-macam  mendukung
beberapa pembuatan kuis dan proyek
menjadi lebih interaktif dan praktis dalam
aplikasi geomath room. Ketiga, aplikasi
geomath room ini berbentuk aplikasi
elektronik android yang dapat digunakan
pada gawai android. Media pembelajaran
yang dikemas dalam bentuk android
memudahkan siswa untuk belajar dimana
saja dan kapan saja, sebab dengan
membuka gawai siswa dapat dengan
mudah mempelajari matematika
khususnya pada materi bangun ruang.
Keempat, aplikasi geomath room dapat
diakses secara offline dengan sangat
mudah.  Selain  kelebihan-kelebihan

tersebut, aplikasi ini juga tentunya

memiliki  kekurangan yaitu aplikasi

geomath room ini hanya bisa diakses oleh

pengguna android.

SIMPULAN

Berdasarkan proses
pengembangan dan penelitian aplikasi
geomath room berbasis STEM pada materi

bangun ruang kelas VIII SMP Negeri 11

Denpasar diperoleh Proses pengembangan

aplikasi geomath room berbasis STEM

pada materi bangun ruang menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap
yaitu:

a. Analisis. Pada tahap awal penelitian,
peneliti melakukan analisis berupa
analisis kebutuhan dan identifikasi
masalah melalui wawancara yang
dilakukan dengan pendidik
matematika SMP Negeri 11 Denpasar
saat pra lapangan.

b. Desain. Setelah melakukan tahapan
analisis maka akan dilanjutkan dengan
tahapan perancangan (design) aplikasi
geomath room. Pada tahapan ini
terbagi menjadi 3 bagian dalam
perancangan aplikasi geomath room
yakni, pemilihan materi, merancang
produk dan penyusunan instrumen
validasi, angket respon dan tes hasil

belajar.

344



C.

Pengembangan. Pada tahap ini peneliti
mengembangkan rancangan yang telah
disiapkan menjadi sebuah media yaitu
berupa aplikasi geomath room. Lalu
media di konsultasikan dan divalidasi
oleh para ahli. Hasil validasi media
menyatakan bahwa aplikasi geomath
room memiliki validasi yang sangat
tinggi. Dengan persentase validasi
materi 0,88 dan validasi media 0,89.

Implementasi. Pada proses ini,
dilakukan uji coba terbatas pada 10
orang siswa, uji coba lapangan I
dilakukan pada 43 orang siswa dan
dilanjutkan uji coba lapangan II
dilakukan pada 42 orang siswa. Uji
coba dilakukan dengan memberikan
tes hasil belajar siswa guna melihat
keefektifan media pembelajaran. Hasil
uji tes belajar siswa menyatakan
bahwa aplikasi geomath room efektif
digunakan  dalam  pembelajaran.
Dengan persentase pada uji coba
terbatas yaitu 70%, uji coba lapangan |
yaitu 81,3%, dan uji coba lapangan II
yaitu 88%. Selain itu siswa juga
diberikan angket respon siswa untuk
melihat kepraktisan media

pembelajaran yang dikembangkan.

Dimana persentase angket respon

siswa pada uji coba terbatas yaitu 65%,

uji coba lapangan I yaitu 66%, dan uji

coba lapangan II yaitu 67%. Sehingga

hasil dari angket respon siswa
menyatakan bahwa aplikasi geomath
room praktis untuk.

e. Evaluasi. Evaluasi merupakan tahap
akhir dari pengembangan produk.
Evaluasi  dilakukan  berdasarkan
implementasi produk berupa uji coba
tes hasil belajar dan respon siswa.
Hasil dari uji coba tersebut didapatkan
bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah efektif dan praktis
untuk digunakan pada saat proses
pembelajaran.

Kualitas aplikasi geomath room
berbasis STEM pada materi bangun ruang
dilakukan dalam beberapa tahapan yaitu
tahap validasi media pembelajaran yang
dilakukan oleh ahli materi dan media yang
menyatakan media telah valid sehingga
Kemudian

layak untuk digunakan.

dilanjutkan dengan memberikan tes
belajar kepada siswa, dimana hasilnya
yaitu sudah efektif. Setelah itu, siswa juga
diberikan uji respon siswa, dimana
hasilnya yaitu sudah praktis. Sehingga
bahwa  media

dapat  disimpulkan

pembelajaran berupa aplikasi geomath
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room berbasis STEM pada materi bangun

ruang telah valid, efektif dan praktis.
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