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RINGKASAN

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Schoology Berbantuan
Software Geogebra pada Materi Fungsi Kuadrat; Irsalina Dwi Puspitasari;
2020; 58 halaman; Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan Pendidikan
MIPA Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jember.

Perkembangan teknologi memiliki pengaruh pada bidang pendidikan, salah
satunya adalah memberi kemudahan dalam belajar. Komputer sebagai hasil
perkembangan teknologi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang
mampu memberikan kemudahan kepada pendidik dalam menyampaikan materi
dan kemudahan kepada peserta didik dalam memahami materi. Adanya jaringan
komputer berupa internet dan web dapat menciptakan suatu pembelajaran berbasis
web yang dikenal sebagai e-learning. Schoology merupakan salah satu situs yang
dapat digunakan untuk menciptakan pembelajaran berbasis web karena memiliki
banyak kelebihan dan dilengkapi dengan fitur-fitur yang menarik, salah satu
kelebihannya yaitu pendidik dapat mengontrol segala aktivitas peserta didik
selama menggunakan Schoology. Selain itu, komputer dapat dimanfaatkan untuk
membuat suatu media pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai software,
salah satunya adalah GeoGebra. GeoGebra merupakan software yang dapat
memvisualisasikan bentuk grafik, sehingga peserta didik dapat mengembangkan
ide mereka dengan melakukan manipulasi matematika. Pembelajaran berbasis
web berbantuan software GeoGebra mampu dijadikan sebagai media
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik memahami materi fungsi
kuadrat.

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis web berbantuan
software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat menggunakan model
pengembangan Thiagarajan atau 4-D yang terdiri atas empat tahap, yaitu tahap
pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Penelitian pengembangan
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang akan diuji kevalidan,

kepraktisannya dan keefektifitasan. Uji kevalidan media dilakukan oleh validator
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yaitu dua dosen Pendidikan Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru

SMK Negeri 2 Jember. Uji coba media dilakukan oleh 33 peserta didik kelas X

Teknik Komputer Jaringan (TKJ) 1 SMK Negeri 2 Jember untuk mengukur

tingkat kepraktisan dan keefektifitasan.

Hasil pengembangan media pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman serta
nilai hasil belajar peserta didik terkait materi yang disajikan. Hal tersebut
didapatkan dari hasil analisis kevalidan dengan koefisien korelasi a sebesar
0,96, sehingga media dinyatakan valid dengan kategori sangat tinggi.

2. Media pembelajaran dinyatakan praktis berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan dengan presentase angket respon pengguna media sebesar 89%
karena dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna dan dapat memberi
kemudahan kepada peserta didik untuk memahami materi yang disajikan,
sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan kembali dalam proses
pembelajaran.

3. Peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau sama dengan kriteria ketuntasan
minimal (KKM) dengan presentase ketuntasan hasil belajar mencapai 81,81%
menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat dikategorikan efektif.

Berdasarkan hasil analisis data tersebut, maka media pembelajaran yang telah

dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena telah

memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi berkembang semakin pesat dan memberikan dampak begitu
besar bagi kehidupan manusia. Kemudahan dalam berkomunikasi dan
menyampaikan informasi merupakan salah satu manfaat penggunaan teknologi
yang dapat dirasakan. Perkembangan teknologi memiliki pengaruh pada segala
bidang kehidupan, salah satunya adalah bidang pendidikan (Sriyanto &
Kaniadewi, 2019). Saat ini pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran
merupakan suatu kebutuhan sekaligus tuntutan (Muhson, 2010). Oleh karena itu,
pendidik dituntut untuk memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran.
Selain dapat memberi kemudahan dalam belajar, teknologi dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran dapat terus dikembangkan
dengan adanya teknologi, hal tersebut sejalan dengan pendapat Sundayana (2013)
bahwa berkembangnya media pembelajaran sejalan dengan perkembangan
teknologi.

Media pembelajaran merupakan alat yang berfungsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran (Sundayana, 2013). Adapun peran media pembelajaran
lainnya yaitu dapat mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi yang
bersifat abstrak. Materi yang bersifat abstrak tersebut dapat digambarkan secara
konkret dengan menggunakan media pembelajaran untuk mempermudah
pemahaman peserta didik terhadap suatu materi. Manfaat media pembelajaran
menurut Rusman ( 2013) yaitu, (a) menumbuhkan motivasi belajar peserta didik
dengan pembelajaran yang menarik, (b) memberi kemudahan kepada peserta didik
untuk memahami materi pembelajaran, (c) menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan karena metode pembelajaran lebih bervariasi dan (d) memberi
kesempatan kepada peserta didik untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar. Proses
pembelajaran dengan menggunakan media yang tepat akan memberikan hasil
yang optimal terhadap pemahaman peserta didik pada suatu materi (Sundayana,

2013).
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Komputer merupakan alat yang dapat dijadikan sebagai media dalam
proses pembelajaran sekaligus alat untuk membuat suatu media pembelajaran.
Perkembangan teknologi komputer memberikan kesempatan bagi setiap orang
untuk memperoleh informasi dan ilmu pengetahuan (Rusman, 2013). Menurut
Rusman (2013) penggunaan komputer dalam pembelajaran dapat menumbuhkan
kemandirian dalam belajar, sehingga peserta didik akan mengalami proses yang
jauh lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Adanya
jaringan komputer berupa internet dan web dapat menciptakan adanya suatu
bentuk interaksi pembelajaran. Pembelajaran berbasis web dikenal sebagai e-
learning memiliki keunggulan dari model pembelajaran konvensional,
diantaranya adalah (a) peserta didik dapat belajar sesuai dengan waktu yang
dimiliki (fleksibel dari segi waktu), (b) peserta didik dapat memilih fasilitas,
tempat dan lingkungan belajar yang dianggap kondusif untuk belajar (fleksibel
dari segi fasilitas) dan (c) meningkatkan kemampuan serta pengetahuan peserta
didik karena dengan adanya e-learning dapat membiasakan peserta didik untuk
mencari informasi dengan memanfaatkan perkembangan informasi dan
komunikasi (Munadi, 2012). Oleh karena itu, pembelajaran berbasis web perlu
diterapkan dalam proses pembelajaran.

Schoology merupakan situs gabungan antara jejaring sosial dengan LMS
(Learning Management System) (Sicat, 2015). LMS merupakan sistem (berupa
software) dalam e-learning yang dapat mengatur dan memonitor interaksi antara
pendidik dan peserta didik (Munadi, 2012). Pendidik dapat menjadikan Schoology
sebagai media untuk menyampaikan materi pembelajaran, berdiskusi dan
memberikan tugas atau tes kepada peserta didik. Sebagai media pertukaran
informasi, peserta didik juga dapat mengakses nilai serta umpan balik pendidik
terhadap tugas yang diserahkan secara elektronik (Manning et al., 2011).
Schoology dapat digunakan menggunakan komputer dan juga smartphone,
sehingga mempermudah peserta didik dalam belajar karena peserta didik dapat
belajar dan mengerjakan tugas dimanapun mereka berada dengan menggunakan
internet. Schoology memiliki banyak kelebihan dan dilengkapi dengan fitur-fitur

yang menarik, salah satu kelebihan Schoology adalah pendidik dapat mengontrol
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segala aktivitas peserta didik selama menggunakan Schoology. Oleh karena itu,
proses pembelajaran berbasis web dapat didukung dengan kelebihan-kelebihan
yang terdapat dalam Schoology.

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan media dalam proses
pembelajaran adalah matematika. Matematika merupakan salah satu mata
pelajaran wajib yang dipelajari pada setiap jenjang pendidikan. Dibutuhkan proses
berfikir yang baik untuk memahami konsep serta menyelesaikan masalah
matematika karena materi matematika yang dipelajari di sekolah memiliki tingkat
keabstrakan yang telah disesuaikan dengan perkembangan kognitif peserta didik
(Umairoh, 2018). Keberhasilan peserta didik dalam pembelajaran matematika
dapat dilihat dari kemampuan menyelesaikan masalah matematika, baik konsep,
prinsip maupun keterampilan dalam berhitung. Namun pada kenyataannya,
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika.
Salah satu materi yang dipelajari pada mata pelajaran matematika adalah materi
fungsi kuadrat. Pada kurikulum 2013, materi ini dipelajari pada jenjang SMA
sederajat. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Umairoh (2018),
peserta didik masih banyak mengalami kesulitan dalam menyelesaikan masalah
matematika pada materi fungsi kuadrat. Kesulitan-kesulitan yang dialami oleh
peserta didik menurut Umairoh (2018) diantaranya adalah kesulitan dalam
memahami soal, kesulitan memahami atau menerapkan konsep, dan kesulitan
dalam berhitung. Adapun kesulitan lain yang dialami peserta didik menurut Lasmi

(2017) adalah ketidaktahuan peserta didik bahwa terdapat pengaruh nilai a, b, ¢
dan diskriminan (D) terhadap grafik fungsi kuadrat f (x)z ax’ +bx+c . Peserta

didik perlu memahami materi ini dengan baik karena materi ini merupakan materi
prasyarat dalam mempelajari materi matematika lainnya. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran sangat dibutuhkan untuk membantu peserta
didik memahami materi yang dipelajari.

Media pembelajaran yang digunakan dalam mata pelajaran matematika
dapat didukung dengan memanfaatkan komputer. Selain memanfaatkan komputer
sebagai media pembelajaran berbasis web, menurut Made Wena dalam

(Widyaningrum & Murwanintyas, 2013) pelajaran dengan menggunakan
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komputer dapat lebih mudah meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap
konsep-konsep yang bersifat abstrak. Peranan komputer pada mata pelajaran
matematika cukup penting terutama pada materi-materi yang memerlukan gambar
seperti grafik fungsi kuadrat. Saat ini berbagai software dapat dijadikan sebagai
media dalam pembelajaran, salah satunya adalah GeoGebra. GeoGebra
merupakan software yang dapat memvisualisasikan bentuk grafik, sehingga
peserta didik dapat mengembangkan ide mereka dengan melakukan manipulasi
matematika. Selain itu peserta didik juga dapat menggunakan slider untuk
mengganti koefisien dan konstanta pada suatu fungsi kuadrat, sehingga dapat
melihat perubahan yang terjadi pada grafik. Keterlibatan peserta didik secara
langsung dalam proses belajar akan mendorong munculnya sikap positif terhadap
isi atau materi pelajaran (Pribadi, 2017).

Media pembelajaran memiliki pengaruh pada proses pembelajaran. Hal
tersebut ditunjukkan dari beberapa penelitian yang telah dilakukan, diantaranya
adalah penelitian yang dilakukan oleh Widyaningrum & Murwanintyas (2013).
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa media pembelajaran
memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil belajar dengan
menggunakan media dalam proses pembelajaran lebih baik dari hasil belajar
peserta didik yang tidak menggunakan media dalam proses pembelajaran. Adanya
media pembelajaran dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
mengembangkan pengetahuan mereka, sehingga peserta didik dapat menemukan
pemahaman terhadap suatu materi secara mandiri. Selain itu, pemanfaatan
teknologi sebagai media pembelajaran juga memiliki pengaruh terhadap hasil
belajar peserta didik. Hal tersebut ditunjukkan dari penelitian pengembangan
media pembelajaran yang dilakukan oleh Nisyak (2019) dan Fajri (2019) dengan
memanfaatkan web dan software dalam penelitiannya. Media yang dikembangkan
untuk menjelaskan materi fungsi kuadrat tersebut dikatakan efektif karena lebih
dari 80% peserta didik yang menjadi subjek penelitian memenuhi Kkriteria
ketuntasan minimal (KKM) setelah menggunakan media. Namun, dari
pengembangan media pembelajaran yang telah dilakukan tersebut terdapat

beberapa kekurangan, salah satunya adalah peserta didik tidak memiliki banyak
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kesempatan untuk mengembangkan ide-ide mereka. Peserta didik tidak memiliki

kesempatan untuk mengetahui pengaruh nilai a, b, ¢ dan diskriminan (D)

terhadap grafik fungsi kuadrat f ()c):ax2 +bx+c serta hubungan titik puncak

terhadap sumbu simetri dan nilai maksimum atau minimum suatu fungsi kudrat
secara mandiri. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran tersebut
perlu dikembangkan kembali untuk membantu peserta didik memahami materi
fungsi kuadrat dengan baik.

Berdasarkan pemaparan diatas, perlu dilakukan suatu penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Schoology Berbantuan
Software Geogebra pada Materi Fungsi Kuadrat” yang diharapkan dapat

tersampaikan dengan jelas melalui visualisasi yang digunakan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology
berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat?
b. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology

berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut.
a. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis web
Schoology berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat.
b. Mengetahui hasil pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology

berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat.

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai

berikut.
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Bagi peserta didik, sebagai media untuk meningkatkan pemahaman terhadap

materi fungsi kuadrat.

. Bagi pendidik, dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dan

praktis dalam kegiatan belajar mengajar serta dapat dijadikan sebagai referensi

untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik.

. Bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk melakukan penelitian dan

pengembangan media pembelajaran berbasis web berbantuan GeoGebra pada

materi lainnya.

. Bagi pembaca, sebagai media untuk menambah pengetahuan dan menambah

wawasan terkait media pembelajaran online yang dapat membantu peserta

didik untuk meningkatkan pemahaman terhadap materi yang dipelajari.

1.5 Spesifikasi Produk

Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah media

pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan software GeoGebra yang

digunakan untuk menyajikan materi fungsi kuadrat. Materi disajikan dengan

bantuan Software GeogGebra yang ditautkan ke dalam Schoology dapat

memvisualisasikan grafik fungsi kuadrat untuk membantu peserta didik

memahami materi fungsi kuadrat. Pada media pembelajaran yang dikembangkan

terdapat tujuh pokok bahasan yang terdiri atas:

e o

i

fungsi kuadrat;
diskriminan;
pengaruh diskriminan terhadap grafik fungsi kuadrat;

titik puncak, sumbu simetri, nilai maksimum atau minimum;

e. pengaruh konstanta dan koefisien pada fungsi kuadrat terhadap grafik;

f.

g.

titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu X dan sumbu Y ; dan

menentukan fungsi kuadrat dari dua titik yang diketahui.

Pada Schoology disajikan tes hasil belajar yang terdiri atas tujuh soal dengan

durasi 50 menit. Soal dalam bentuk isian singkat dan pilihan ganda.
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BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Pengembangan

Pengembangan menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18
Tahun 2002 merupakan kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang bertujuan
memanfaatkan kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah terbukti
kebenarannya untuk meningkatkan fungsi manfaat dan aplikasi ilmu pengetahuan
dan teknologi yang telah ada atau menghasilkan teknologi baru. Setyosari (2013)
mengatakan bahwa penelitian pengembangan merupakan penelitian yang
diarahkan untuk menghasilkan suatu produk, desain dan proses. Penelitian
pengembangan dalam bidang pendidikan khususnya pada pembelajaran
memfokuskan kajian pada bidang desain atau rancangan, baik berupa model
desain dan desain bahan ajar, ataupun produk berupa media, dan juga proses
(Setyosari, 2013).

Proses pengembangan ini terdiri atas kajian produk penelitian yang akan
dikembangkan dari temuan sebelumnya, mengembangkan produk, melakukan uji
coba lapangan, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan (Setyosari,
2013). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
pengembangan perangkat oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan
Melvyn 1. Semmel (1974) yang dikenal dengan sebutan model 4-D. Model ini
terdiri atas empat tahap yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate).

Trianto (2017) memaparkan empat tahap tersebut sebagai berikut.

a. Tahap Pendefinisian (Define)
Penetapan dan pendefinisian syarat-syarat pembelajaran merupakan tujuan dari
tahap ini yang diawali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang
perangkatnya akan dikembangkan. Pada tahapan ini terdapat beberapa langkah
yaitu, (1) analisis ujung depan, (2) analisis peserta didik, (3) analisis tugas, (4)

analisis konsep, dan (5) perumusan tujuan pembelajaran.


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

b. Tahap Perancangan (Design)
Tujuan dari tahap perancangan yaitu untuk menyiapkan prototipe perangkat
pembelajaran. Langkah-langkah pada tahapan ini yaitu, (1) penyusunan tes
acuan patokan, merupakan langkah awal yang menghubungkan antara tahap
pendefinisian (define) dan tahap perancangan (design). Tes disusun
berdasarkan hasil perumusan tujuan pembelajaran khusus dan dijadikan
sebagai alat mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri peserta
didik setelah kegiatan belajar mengajar, (2) pemilihan media yang sesuai
tujuan yang akan digunakan dalam menyampaikan materi pelajaran, (3)
pemilihan format. Langkah ini dapat dilakukan dengan mengkaji format-format
perangkat yang sudah ada dan yang sudah dikembangkan di negara-negara
yang lebih maju.

c. Tahap Pengembangan (Develop)
Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang telah
direvisi berdasarkan masukkan dari validator. Tahap ini meliputi: (1) validasi
perangkat oleh validator yang diikuti dengan revisi, (2) simulasi, kegiatan
mengopersionalkan rencana pelajaran, dan (3) uji coba terbatas dengan peserta
didik yang sesungguhnya. Hasil tahap (2) dan (3) digunakan sebagai dasar
revisi. Langkah berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan jumlah peserta
didik yang sesuai dengan kelas sesungguhnya.

d. Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah dikembangkan
pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah lain, oleh pendidik
yang lain. Tujuan lain adalah menguji efektivitas penggunaan perangkat dalam

kegiatan belajar mengajar.

2.2 Pembelajaran Matematika

Pembelajaran (instruction) menurut Warsita (2008) adalah suatu usaha
untuk membuat peserta didik belajar atau suatu kegiatan untuk membelajarkan
peserta didik. Pembelajaran dapat dikatakan sebagai upaya menciptakan kondisi

agar terjadi kegiatan belajar. Pembelajaran menurut Undang-Undang Republik
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Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 20 adalah proses interaksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.
Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses interaksi antara pendidik dan peserta
didik, dan lingkungan yang ada di sekitanya, yang dalam proses tersebut terdapat
upaya untuk meningkatkan kualitas diri peserta didik menjadi lebih baik dari
sebelumnya (Priansa, 2018).

Menurut Permendiknas Nomor 22 Tahun 2006, mata pelajaran matematika
perlu diberikan kepada semua peserta didik mulai dari sekolah dasar untuk
membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis,
kritis, dan kreatif, serta kemampuan bekerjasama. Matematika adalah ilmu tentang
bilangan, bangun, hubungan-hubungan konsep, dan logika dengan menggunakan
bahasa lambang atau simbol dalam menyelesaikan masalah-masalah dalam
kehidupan sehari-hari (Suhendri, 2011). Matematika menurut Siregar dan Marsigit
(2015) adalah pola pikir, pola mengorganisasikan pembuktian yang logis.

Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
matematika merupakan proses belajar mengajar yang dilakukan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik dalam menghubungkan konsep

matematika untuk menyelesaikan suatu permasalahan matematika.

2.3 Media Pembelajaran Berbasis Web
2.1.1 Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari kata
medium yang secara harfiah artinya adalah perantara atau pengantar. Menurut
Priansa (2018), media dapat dipahami sebagai segala bentuk atau saluran yang
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada pihak lainnya.
Media pembelajaran merupakan alat bantu bagi pendidik yang dapat mempercepat
proses penyampaian materi pembelajaran (Priansa, 2018). Adanya media
pembelajaran dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta
kemampuan peserta didik, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai melalui
proses belajar yang efektif (Zainiyati, 2017). Hal tersebut serupa dengan

pernyataan Wardoyo (2013) bahwa media dapat membantu pendidik dalam proses
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pembelajaran dan membantu pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran yang
telah ditargetkan karena dengan menggunakan media dalam proses pembelajaran
hal yang dirasa sukar akan menjadi mudah, hal yang terasa abstrak mampu
menjadi lebih konkret. Sulaiman & Wibawa (2018) menyatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran untuk mengefektifkan komunikasi dan interaksi
antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran di sekolah.

Manfaat media pembelajaran menurut Sanaky (2013) diantaranya adalah
sebagai berikut:

a. tumbuhnya motivasi belajar pada peserta didik dengan pengajaran yang lebih
menarik;

b. mempermudah pemahaman peserta didik dengan bahan pengajaran yang lebih
jelas;

c. metode pembelajaran bervariasi sehingga proses pembelajaran tidak
membosankan;

d. peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar seperti mendengarkan,
mengamati, melakukan, mendemostrasikan, dan lain-lain.

Dilihat dari alat indra penerima, media pembelajaran menurut Wardoyo
(2013) dibedakan menjadi tiga jenis, diantaranya a) media visual, b) media audio,
dan ¢) media audiovisual. Media visual, media yang menyampaikan pesan melalui
rangsangan pengelihatan. Media audio, media yang isi pesannya hanya diterima
melalui indra pendengaran saja, sehingga dapat diketahui bahwa media ini
berfungsi untuk merekam dan memancarkan segala bentuk suara yang ingin
disampaikan kepada pendengarnya. Sedangkan media audiovisual merupakan
seperangkat alat yang dapat memproyeksikan gambar bergerak dan bersuara.

Berdasarkan pemaparan diatas, media pembelajaran merupakan alat bantu
pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran, sehingga dapat mempermudah
peserta didik dalam memahami materi yang pendidik sampaikan.

2.1.2 Pembelajaran Berbasis Web

Pembelajaran berbasis web menurut Rusman (2013) merupakan suatu

kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan media situs (website) yang dapat di

akses melalui jaringan internet. Pembelajaran berbasis web merupakan penerapan
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dari pembelajaran elektronik (e-learning). Web dapat menciptakan sebuah

lingkungan belajar maya yang dilengkapi dengan beberapa fasilitas yang dapat

mendukung proses pembelajaran. Lingkungan maya yang disediakan oleh web

berfungsi seperti lingkungan belajar konvensional yang dapat menyampaikan

informasi kepada pebelajar (Rusman, 2013). Pembelajaran berbasis web memiliki

kelebihan dalam proses pembelajaran. Adapun kelebihan pembelajaran berbasis

web menurut Rusman (2013) adalah sebagai berikut.

a. Setiap orang dapat belajar kapanpun dan dimanapun mereka berada.

b. Pebelajar dapat belajar sesuai dengan karakter dan langkahnya sendiri karena
pembelajaran berbasis web membuat pembelajaran menjadi bersifat individual.

c. Pebelajar dapat mengakses informasi dari berbagai sumber, baik di dalam
maupun luar lingkungan belajar.

d. Sangat potensial sebagai sumber belajar bagi pebelajar yang tidak memiliki
cukup waktu untuk belajar.

e. Mendorong pebelajar untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar.

f. Menyediakan sumber belajar tambahan yang dapat digunakan untuk
memperkaya materi pembelajaran.

g. Menyediakan mesin pencari yang dapat digunakan untuk mencari informasi
yang mereka butuhkan.

h. Isi dari materi pelajaran dapat diperbaharui dengan mudah.

2.4 Schoology

Schoology merupakan salah satu learning management system (LSM) yang
dapat digunakan sebagai tempat terjadinya interaksi antara pendidik dan peserta
didik melalui jejaring sosial online (Jalinus & Ambiyar, 2016). Schoology terdiri
atas dua konteks utama yaitu komunikasi interaktif dan pertukaran informasi
akademik. Pendidik dapat membuat pertanyaan diskusi, kelompok kolaboratif,
atau papan untuk tugas yang memungkinkan adanya interaksi antara peserta didik
dan pendidik. Selain itu, pendidik juga dapat berpartisipasi dan memantau diskusi
yang dipimpin oleh peserta didik. Schoology sebagai tempat pertukaran informasi

dapat membantu peserta didik untuk mengakses nilai mereka, kehadiran catatan,
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dan umpan balik pendidik terhadap tugas yang diserahkan secara elektronik

(Manning et al., 2011).
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Gambar 2.1 Tampilan Akun Schoology

Schoology juga didukung oleh berbagai bentuk media seperti video, audio
dan gambar yang dapat menarik minat peserta didik. Schoology mengarahkan
peserta didik untuk mengaplikasikan penggunaan tekonologi dalam pembelajaran
(Sulaiman & Wibawa, 2018). Adapun fitur-fitur yang terdapat pada Schoology
adalah sebagai berikut: (a) courses (kursus), fasilitas membuat kelas mata
pelajaran; (b) groups (kelompok), fasilitas membuat kelompok; (c) resources
(sumber belajar), fitur untuk menambahkan materi berupa assignment, test/quiz,
file/link, discussion page, dan media album (Jalinus & Ambiyar, 2016). Pendidik
dapat membuat kuis atau soal dengan berbagai jenis bentuk soal yaitu pilihan
ganda, benar salah, menjodohkan, isian singkat dan lain sebagainya. Schoology
dilengkapi dengan symbol, equation, dan latex, sehingga segala jenis soal dapat
ditulis di Schoology (Suprihanto, 2016). Kelebihan dari Schoology menurut
Amiroh (2013) yaitu tersedia fasilitas Attandance atau absensi, yang digunakan
untuk mengecek kehadiran peserta didik, serta fasilitas Analytic untuk melihat
semua aktivitas peserta didik pada setiap course, assignment, discussion, dan
aktivitas lain yang disiapkan untuk peserta didik. Melalui Schoology, pendidik dan

peserta didik dapat berinteraksi sosial sekaligus belajar.
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2.5 GeoGebra

GeoGebra merupakan software yang dibuat oleh Markus Hohenwater pada
tahun 2001. GeoGebra merupakan alat serbaguna yang menggabungkan Dynamic
Geometry Software (DGS) dan Computer Algebra Systems (CAS) (Hohenwarter
& Hohenwarter, 2008). Software ini menggabungkan geometri, aljabar, dan
kalkulus dalam satu lingkungan dinamis yang dapat digunakan dalam pengajaran

dan pembelajaran matematika (Hohenwarter et al., 2009).

Gambar 2.2 Logo GeoGebra

Menurut M. Hohenwarter & Fuch (2004), pemanfaatan GeoGebra dalam
pembelajaran matematika adalah sebagai berikut.
a. GeoGebra untuk media demontrasi dan visualisasi
Pendidik dapat memanfaatkan GeoGebra dalam pembelajaran tradisional
sebagai alat untuk mendemonstrasikan dan menvisualisasikan konsep-konsep
matematika tertentu.
b. GeoGebra sebagai alat bantu konstruksi
GeoGebra digunakan untuk memvisualisasikan konstruksi konsep matematika
tertentu.
c. GeoGebra sebagai alat bantu penemuan konsep matematika
GeoGebra digunakan sebagai alat bantu bagi peserta didik untuk menemukan
suatu konsep matematis.
d. GeoGebra untuk menyiapkan bahan-bahan pengajaran.
GeoGebra mendorong para pendidik untuk menyiapkan bahan untuk proses
pengajaran menggunakannya sebagai alat kerja sama, komunikasi, dan
representasi.
Mahmudi (2010) menyatakan bahwa pemanfaatan program GeoGebra

memberikan beberapa keuntungan, diantaranya yaitu, (a) lukisan-lukisan geometri
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dihasilkan dengan cepat dan teliti dibandingkan dengan menggunakan pensil,

penggaris, atau jangka, (b) adanya fasilitas animasi dan gerakan-gerakan

manipulasi (dragging) pada program GeoGebra dapat memberikan pengalaman

visual yang lebih jelas kepada peserta didik dalam memahami konsep geometri,

(c) dapat dimanfaatkan sebagai balikan atau evaluasi untuk memastikan bahwa

lukisan yang telah dibuat benar, (d) mempermudah pendidik atau peserta didik

untuk menyelidiki atau menunjukkan sifat-sifat yang berlaku pada suatu objek

geometri.

R S e e ee— ¥ i - i 5

Gambar 2.3 Tampilan GeoGebra

Adapun menu utama GeoGebra adalah File, Edit, View, Option, Tools,

Windows, dan Help untuk menggambar objek-objek geometri (Asngari, 2015).

a.

Menu File digunakan untuk membuat, membuka, menyimpan, dan
mengekspor file, serta keluar program.

Menu Edit digunakan untuk mengedit lukisan.

Menu View digunakan untuk mengatur tampilan.

Menu Option untuk mengatur berbagai fitur tampilan, seperti pengaturan
ukuran huruf, pengaturan jenis (style) objek-objek geometri, dan sebagainya.
Menu Tools berfungsi untuk mengatur peralatan.

Menu Window berfungsi untuk membuat jendela baru.
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g. Menu Help menyediakan petunjuk teknis penggunaan program GeoGebra.
GeoGebra dapat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik (Hohenwarter
& Hohenwarter, 2008). Software ini dapat diinstal pada komputer pribadi dan
dapat dimanfaatkan kapan saja dan dimana saja. Sebagai seorang pendidik,
GeoGebra memberikan kesempatan yang efektif untuk berkreasi membuat
pembelajaran yang interaktif dan memungkinkan peserta didik mengeksplorasi

berbagai konsep-konsep matematis.
T — T = TS B
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Gambar 2.4 Tampilan akun GeoGebra

GeoGebra dapat diakses secara online melalui website dengan
mengunjungi situs resminya https://www.geogebra.org/ dan dapat diakses melalui
smartphone android dengan mengunduh di play store. Untuk dapat mengakses
software GeoGebra secara online, pengguna harus memiliki akun GeoGebra yang

dapat mengkreasikan ide-ide dalam membuat media pembelajaran.

2.6 Fungsi Kuadrat
Fungsi kuadrat merupakan materi mata pelajaran matematika wajib di
SMA/SMK sederajat, didalamnya membahas karakteristik grafik fungsi kuadrat.

Fungsi kuadrat merupakan fungsi polinom dengan pangkat peubah tertingginya
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adalah dua. Fungsi ini berkaitan dengan persamaan kuadrat. Bentuk umum fungsi

kuadrat adalah:

f(x):y=ax2+bx+c,a¢0 ............................. (1)

dengan a, b merupakan koefisien, dan ¢ adalah konstanta.

Fungsi kuadrat f (x)z y=ax’ +bx+c dapat digambarkan ke dalam koordinat

kartesius, sehingga diperoleh suatu grafik fungsi kuadat.

Sifat-sifat grafik fungsi kuadrat yaitu:

a.

Grafik Terbuka

Grafik y=ax” +bx+c dapat terbuka ke atas atau ke bawah. Sifat ini

ditentukan oleh nilai @ . Jika a >0 maka grafik terbuka ke atas, jika a <0

/ | sk Puscnk

maka grafik terbuka ke bawah.

i it

Gambar 2.5 Grafik Terbuka

Titik Potong Sumbu X
Pada saat grafik fungsi kuadrat memotong sumbu X, maka f (x) =0,
sehingga:
ax’ +bx+c=0
(DA PR B e S (2)
x, dan x, merupakan akar-akar dari persamaan kuadrat. Sedangkan salah
satu untuk menentukan akar-akar dari suatu persamaan menggunakan rumus:

_ —b++b* —4dac

1,2
2a

Sehingga koordinat titik potongnya adalah (x1 ,O) dan (x2 ,O).
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Akar-akar dari persamaan tersebut adalah absis dari titik potong. Oleh karena
itu, nilai diskriminan (D) berpengaruh pada keberadaan titik potong sumbu
X sebagai berikut:

1) Jika D >0, grafik memotong sumbu X

2) Jika D =0, grafik menyinggung sumbu X

3) Jika D <0, grafik tidak memotong sumbu X

f 1

- il
/ n=i .III
Gambar 2.6 Titik Potong Grafik Fungsi Kuadrat Terhadap Sumbu X

Titik Potong Sumbu Y
Grafik y=ax +bx+c memotong sumbu Y di x=0. Jika nilai x=0

disubstitusikan ke dalam fungsi, diperoleh y = ¢. Maka titik potong berada di

(O, c) .

Gambar 2.7 Titik Potong Grafik Fungsi Kuadrat Terhadap Sumbu Y

Sumbu Simetri
Sumbu simetri membagi grafik kuadrat menjadi dua bagian sehingga tepat

berada di titik puncak, sehingga letak sumbu simetri pada grafik ax” +bx+c

berada pada:
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Titik Puncak

Grafik kuadrat mempunyai titik puncak atau titik balik. Jika grafik terbuka ke
bawah, maka titik puncak adalah titik maksimum. Jika grafik terbuka ke atas,
maka titik puncak adalah titik minimum. Titik puncak parabola suatu fungsi

kuadrat adalah:

dengan:

x, = x puncak

y, = ¥ puncak

2.7 Penelitian Relevan

Berikut merupakan penjabaran dari beberapa penelitian yang relevan

dengan penelitian ini.

a.

Penelitian yang dilakukan Rahmawati et al. (2016) menunjukkan bahwa
dengan menggunakan media pembelajaran berupa software GeoGebra dapat
membantu peserta didik menyelesaikan masalah terbuka pada materi grafik
fungsi kuadrat. Pada penelitian tersebut, peserta didik diminta untuk
melakukan eksplorasi karakteristik grafik fungsi kuadrat dengan melakukan

manipulasi menggunakan media pembelajaran.

. Penelitian oleh Murni & Harimurti (2016) menunjukkan bahwa pembelajaran

dengan menggunakan Schoology yang didalamnya telah diunggah berbagai
macam konten memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan Schoology memiliki hasil yang lebih
baik sebelum menggunakan Schoology.

Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Nisyak (2019) menghasilkan
produk media pembelajaran interaktif online dengan menggunakan Schoology.
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peserta didik tertarik dan senang

dengan menggunakan media pembelajaran online, hal tersebut ditunjukkan dari
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hasil angket respon pengguna media. Media yang dikembangkan memiliki
tingkat kevalidan sangat tinggi dengan koefisien korelasi a sebesar 0,94
dengan tingkat kepraktisan dan kefektifan sebesar 83,5% dan 81,82%.

d. Penelitian yang dilakukan oleh Fajri (2019) menunjukkan bahwa 82,61%
peserta didik yang menjadi subjek penelitian memenuhi kriteria ketuntasan
minimum setelah menggunakan media pembelajaran berupa software
GeoGebra. Adanya software GeoGebra dapat membantu peserta didik
memahami materi dengan adanya visualisasi grafik yang ditampilkan. Tingkat
kevalidan dari media pembelajaran yang dihasilkan masuk kategori sangat
valid dan mudah digunakan dengan tingkat kepraktisan mencapai 91,75%.

Berdasarkan pemaparan di atas, Schoology dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran yang didalamnya dapat diisi berbagai macam konten yang dapat
mendukung proses belajar dan software GeoGebra dapat digunakan untuk
memvisualisasikan suatu grafik sehingga dapat membantu peserta didik dalam
memahami suatu materi. Pada penelitian ini akan dihasilkan produk berupa media
pembelajaran yang dirancang dengan menggunakan software GeoGebra. Adanya
slider dan tampilan grafik pada software GeoGebra, diharapkan peserta didik
mampu melakukan manipulasi matematika, sehingga dapat memahami konsep
dengan menarik suatu kesimpulan tentang pengaruh koefisien dan konstanta pada
suatu fungsi kuadrat, pengaruh diskriminan, hubungan antara titik puncak
terhadap sumbu simetri dan nilai maksimum atau minimum, serta menentukan
fungsi kuadrat dari suatu grafik yang diketahui. Media tersebut ditautkan pada

Schoology. Disajikannya materi pembelajaran pada Schoology diharapkan dapat

menjadi media bagi peserta didik untuk belajar karena peserta didik dapat belajar

dengan lebih fleksibel.
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BAB 3. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
development). Tujuan dari penelitian pengembangan adalah menghasilkan suatu
produk yang telah diuji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Produk yang
dikembangkan adalah sebuah media pembelajaran berbasis web berbantuan
software GeoGebra yang dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan

pemahamannya terhadap materi fungsi kuadrat dengan lebih mudah.

3.2 Tempat dan Subjek Penelitian

Tempat yang digunakan sebagai tempat penelitian adalah SMK Negeri 2
Jember. Penelitian di sekolah tersebut didasarkan atas beberapa pertimbangan,
diantaranya yaitu minimnya penggunaan media pembelajaran pada kegiatan
pembelajaran, sehingga diperlukan suatu inovasi media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan mampu meningkatakan pemahaman
peserta didik. Selain itu, penelitian ini didukung dengan adanya fasilitas sekolah
berupa komputer dan jaringan internet serta kemampuan mayoritas peserta didik
yang dapat mengoperasikan komputer dan internet, sehingga penelitian ini dapat
dilaksanakan dengan mudah. Peserta didik kelas X Teknik Komputer Jaringan

(TKJ) 1 SMK Negeri 2 Jember menjadi subjek dalam penelitian ini.

3.3 Definisi Operasional
Definisi operasional merupakan gambaran umum terkait judul penelitian.
Definisi ini dibutuhkan untuk menyamakan persepsi antara peneliti dan orang-
orang yang berkaitan dengan penelitian. Adapun definisi operasional pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Media pembelajaran berbasis web pada penelitian ini adalah pembelajaran
dengan menggunakan media berupa web sebagai alat untuk menyampaikan
informasi pembelajaran. Media pembelajaran berbasis web pada penelitian ini

adalah Schoology.

20
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b. GeoGebra merupakan software yang dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika khususnya geometri dan aljabar. GeoGebra pada penelitian ini
merupakan media pembelajaran matematika yang dirancang untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi fungsi kuadrat

diantaranya adalah pengaruh nilai a, b, ¢ dan D pada suatu grafik fungsi
kuadrat y =ax’ +bx+c , hubungan antara titik puncak terhadap sumbu

simetri dan nilai maksimum atau minimum, serta menentukan fungsi kuadrat
dari suatu grafik yang diketahui secara mandiri. GeoGebra yang digunakan

pada penelitian ini adalah versi 5.0.536.0 dan GeoGebra online.

Q

Materi dalam penelitian ini adalah materi fungsi kuadrat untuk peserta didik

SMA/SMK kelas X.

3.4 Model Pengembangan Media Pembelajaran

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model
Thiagarajan yang dikenal dengan model 4-D. Model 4-D terdiri atas empat tahap,
yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap
pengembangan (develop), dan tahap penyebaran (disseminate). Metode ini
digunakan untuk menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berbasis
web Schoology berbantuan GeoGebra. Dilakukan uji kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan pada produk tersebut. Diagram model pengembangan 4-D dapat
dilihat pada Gambar 3.1.

Keterangan:

I : Tahap pendefinisian

IT : Tahap perancangan

I : Tahap pengembangan

v : Tahap penyebaran

—— 3 : Uraian kegiatan

.............. » : Siklus yang mungkin dilaksanakan

: Jenis kegiatan

© : Awal dan hasil kegiatan

: Pertanyaan
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Analisis
Awal akhir

v Perumusan Tujuan Pembelajaran
L Analisis Media B
4
Perancangan Awal Perangkat
II .
Pembelajaran
A
/ ................................... > Revisi
111 < l

Praktis dan
Efektif?

Ya

v Media Akhir

Gambar 3.1 Diagram Model 4-D Modifikasi

3.5 Prosedur Penelitian

Berdasarkan prosedur penelitian pengembangan dengan model 4-D, maka
langkah-langkah penelitian ini meliputi tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebaran

(disseminate).
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3.5.1 Tahap Pendefinisian (Define)

Tujuan dari tahap pendefinisian adalah menetapkan kebutuhan dalam

proses pembelajaran dengan melakukan analisis tujuan dan memperhatikan

batasan materi. Adapun kegiatan-kegiatan pada tahapan ini adalah sebagai berikut.

a.

Analisis Awal-Akhir

Analisis awal-akhir adalah kegiatan yang dilakukan untuk menetapkan
pemasalahan dasar dengan mengkaji kurikulum yang berlaku sesuai
kompetensi sebagai bahan ajar yang dikembangkan. Metode wawancara dan
observasi kegiatan pembelajaran matematika di SMK Negeri 2 Jember
dilakukan pada tahap ini, sehingga dapat dilakukan analisis proses
pembelajaran matematika di kelas, media yang digunakan serta fasilitas
sekolah yang dapat menunjang pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis
tersebut didapatkan gambaran fakta, harapan dan alternatif penyelesaian
permasalahan dasar, sehingga dapat mempermudah dalam menentukan atau
memilih bahan ajar yang dikembangkan.

Analisis Media

Analisis media dalam penelitian ini bertujuan untuk mengetahui media
pembelajaran pada mata pelajaran tersebut diperlukan atau tidak dan
mengetahui ada tidaknya media yang serupa sebelumnya. Apabila terdapat
media serupa yang digunakan, maka dilakukan suatu pembaharuan terhadap
media pembelajaran yang dibuat. Selain itu media pembelajaran disesuaikan
dengan analisis awal yang dilakukan, baik dari kesesuaian karakter peserta
didik atau konsep.

Perumusan Tujuan Pembelajaran

Perumusan dilakukan dengan tujuan untuk merangkum hasil analisis menjadi
indikator. Adanya tujuan pembelajaran menghasilkan suatu susunan

rancangan media pembelajaran.

3.5.2 Tahap Perancangan (Design)

Tujuan pada tahap ini adalah merancang suatu media pembelajaran yang

meliputi pemilihan media, pemilihan format, perancangan awal media, dan
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penyusunan tes pada media pembelajaran. Berikut merupakan langkah-langkah

pada tahap perancangan.

a.

Pemilihan Media

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan media yang tepat untuk
menyajikan materi pembelajaran.

Pemilihan Format

Pemilihan format dalam pengembangan media pembelajaran untuk
merancang isi pembelajaran serta pemilihan tampilan pada media
pembelajaran.

Rancangan Awal Media

Rancangan awal media yang digunakan adalah draft 1 dan instrumen
penelitian yang digunakan dalam penelitian, meliputi lembar validasi, lembar
angket respon pengguna.

Penyusunan Tes Hasil Belajar

Penyusunan tes dalam penelitian ini menghasilkan suatu susunan tes hasil
belajar yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah

menggunakan media pembelajaran.

3.5.3 Tahap Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan draft Ii media

pembelajaran. Draft tersebut merupakan media yang telah direvisi berdasarkan

masukan-masukan dari validator dan data yang diperoleh dari hasil uji coba.

Adapun kegiatan pada tahap ini meliputi.

a.

Validasi

Rancangan media pembelajaran yang telah disusun pada tahap perancangan
(draft I) akan divalidasi oleh validator meliputi materi dan soal matematika.
Tujuan dilakukannya validasi yaitu untuk menciptakan sebuah media
pembelajaran yang berkualitas yang dapat digunakan untuk meningkatkan
pemahaman dan ketuntasan hasil belajar peserta didik terkait materi yang
disajikan. Validator terdiri atas dua dosen Program Studi Pendidikan
Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika SMK Negeri

2 Jember. Aspek validasi meliputi isi, kebahasaan dan format. Masukan dan
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saran dari validator digunakan untuk memperbaiki media (draft 1) agar
mendapatkan media pembelajaran yang valid (draft ke-Ii).
b. Uji Coba
Media pembelajaran yang dihasilkan (draft ke-li) diuji cobakan kepada
peserta didik yang menjadi subjek penelitian. Uji coba yang dilakukan
menggunakan media pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan
GeoGebra yang berisikan materi, soal sekaligus tes yang diberikan kepada
peserta didik. Dilakukan analisis terhadap hasil yang didapatkan untuk
mengetahui tingkat keefektifan media tersebut. Wawancara dan lembar
angket respon pengguna diberikan kepada peserta didik setelah menggunakan
media untuk mengukur kepraktisan media. Selain itu, kepraktisan media
pembelajaran didukung dengan hasil wawancara terhadap pendidik. Media
dikatakan praktis apabila media tersebut dapat digunakan kembali dalam
proses pembelajaran. Kemudahan dalam mengoperasikan media dapat
membantu peserta didik untuk memahami materi menjadi pendukung
kepraktisan media.
3.5.4 Tahap Penyebaran (Disseminate)

Pada tahap ini dilakukan penyebaran media pembelajaran yang telah diuji
kevalidan, keefektifan dan kepraktisan yaitu rancangan media pembelajaran
software GeoGebra. Selain itu, buku panduan media pembelajaran
menggunakan Schoology berbantuan software GeoGebra juga disebarkan
untuk memberi kemudahan kepada pembaca untuk menggunakan dan atau
membuat media yang serupa. Penyebaran dalam penelitian ini dilakukan di
lingkungan sekolah yang menjadi tempat dilaksanakannya penelitian yaitu
SMK Negeri 2 Jember. Media pembelajaran ini dapat diakses oleh siapapun

dengan mengetahui kode akses kelas pembelajaran.

3.6 Instrumen dan Metode Pengumpulan Data
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam suatu penelitian (Zarkasyi et al., 2015). Adapun

instrumen penelitian yang dibutuhkan meliputi.
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Instrumen Kevalidan

Media pembelajaran dikatakan valid apabila dapat digunakan untuk

meningkatkan pemahaman dan ketuntasan hasil belajar peserta didik terkait

materi yang disajikan. Kevalidan media pembelajaran ditentukan oleh
validator. Hasil validasi digunakan sebagai bahan analisis kekurangan
sehingga diperlukan adanya revisi pada media tersebut. Dibutuhkan
instrumen dalam menilai media pembelajaran diantaranya yaitu berupa
lembar validasi dimana didalamnya mencangkup tiga aspek. Menurut

Yamasari (2010) untuk memenuhi kevalidan perlu tiga aspek yang diperlukan

untuk penilaian oleh para ahli yaitu aspek isi, aspek kebahasaan dan aspek

format.

1) Aspek isi, meliputi (a) kesesuaian materi dalam media dengan standar isi
(SK dan KD), (b) kesesuaian materi dengan tingkat pengetahuan peserta
didik, (c) kesesuaian penjabaran materi dalam media pembelajaran
dengan tujuan pembelajaran, (d) kejelasan isi soal.

2) Aspek kebahasaan, meliputi (a) kebakuan bahasa dan (b) kemudahan
peserta didik memahami bahasa yang digunakan.

3) Aspek format, meliputi (a) keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada, (b) kesesuaian ukuran teks dan gambar, (c)
kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran, (d) kreativitas dan
inovasi dalam media pembelajaran.

Instrumen kepraktisan

Media pembelajaran ini dikatakan praktis apabila media dapat digunakan

kembali dalam proses pembelajaran. Lembar wawancara dan angket respon

pengguna media pembelajaran menjadi instrumen pada kriteria kepraktisan.

Instrumen keefektifan

Media pembelajaran ini dikatakan efektif jika memenuhi indikator

keefektifan yang ditunjukan dari dari rata-rata nilai tes hasil belajar

memenuhi ketuntasan klasikal, yaitu 80% dari seluruh subjek penelitian
mendapatkan nilai lebih besar atau sama dengan kriteria ketuntasan minimum

(KKM). Tes hasil belajar merupakan instrumen pada kriteria keefektifan. Uji
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keefektifan dilakukan oleh peserta didik dengan mengerjakan tes hasil belajar
secara online menggunakan Schoology.

Adapun metode pengumpulan data dari penelitian yang dilakukan adalah

sebagai berikut.

a.

Observasi

Observasi merupakan proses pengamatan. Kegiatan ini dilakukan pada saat
penelitian untuk memperoleh data terkait pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan media.

Wawancara

Proses wawancara dilakukan sebelum dan setelah melaksanakan penelitian.
Wawancara yang dilakukan sebelum penelitian ditujukan kepada pendidik
untuk mengetahui masalah yang dihadapi pendidik dan peserta didik dalam
proses pembelajaran serta menetapkan kebutuhan dalam proses pembelajaran.
Wawancara yang dilakukan setelah penelitian bertujuan untuk mendapatkan
data mengenai respon praktisi penggunaan media pembelajaran, wawancara
tersebut ditujukan kepada pendidik dan peserta didik.

Tes Hasil Belajar

Tes merupakan suatu alat untuk mengukur keterampilan, pengetahuan,
kemampuan yang dimiliki suatu induvidu atau kelompok. Tes yang dilakukan
bertujuan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
media pembelajaran.

Angket Respon Pengguna Media

Angket respon pengguna media diberikan kepada peserta didik untuk
mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang digunakan serta sebagai

bahan revisi media pembelajaran.

3.7 Metode Analisis Data

Analisis data adalah sebuah kegiatan untuk mengatur, mengurutkan,

mengelompokkan, memberi kode atau tanda, dan mengategorikannya sehingga

diperoleh suatu temuan berdasarkan fokus atau masalah yang ingin dijawab.

Analisis data dilakukan agar peneliti dapat menarik suatu kesimpulan serta
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menjelaskan  lebih  mendalam  data hasil penelitian yang  dapat
dipertanggungjawabkan, sehingga diperoleh informasi yang jelas mengenai hasil
penelitian. Berikut metode analisis data yang digunakan untuk menganalisis dari
himpunan data yang diperoleh, antara lain.
a. Analisis Kevalidan
Media pembelajaran ini divalidasi oleh dua dosen Program Studi Pendidikan
Matematika FKIP Universitas Jember dan satu guru matematika SMK Negeri
2 Jember. Langkah-langkah untuk menentukan media ini dikatakan valid
sebagai berikut (Hobri, 2010).
1) Rekapitulasi data penelitian media pembelajaran dalam tabel yang

meliputi aspek (4, ), indikator (7, ), dan nilai (v,) untuk masing-masing

validator.
2) Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari validator untuk setiap

indikator dengan rumus:

Keterangan :
I, = rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap
indikator

Vv, = data nilai validator ke-j terhadap indikator ke-i

3) Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus:

m

Zlii
= J=1

m

A,

1

Keterangan:
A, =rata-rata nilai untuk aspek ke-i

4

I, = rata-rata untuk aspek ke-i indikator ke-j

m = banyaknya indikator dalam aspek ke-i
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4) Menentukan nilai V, atau nilai rata-rata total dari rata-rata nilai untuk

semua aspek dengan rumus:

Keterangan:

V' = nilai rata-rata total untuk semua aspek

a

A, =rata-rata nilai untuk aspek ke-i

l

Nilai V, kemudian dihitung menjadi nilai koefisien korelasi () yang

diinterprestasikan ke dalam kategori yang menunjukkan kevalidan dari

instrumen hasil pengembangan.

a

o=—"
4

Tingkat kevalidan dalam kategori koefisien korelasi pada Tabel 3.1
sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kategori Interprestasi Koefisien Validitas

Nilai & Tingkat Kevalidan
0,80 < |a| <1,00 Sangat Tinggi
0,60 < |a| <0,80 Tinggi
0,40 <|a| < 0,60 Sedang
0,20 < || < 0,40 Rendah

|a| <0,20 Sangat rendah

Sumber: Yusuf (2015)
Analisis Kepraktisan
Analisis kepraktisan terhadap media pembelajaran yang dikembangkan
menggunakan analisis angket respon pengguna media dan hasil wawancara.
Apabila persentase nilai rata-rata angket respon pengguna media
menunjukkan kategori baik atau sangat baik, maka pembelajaran matematika

menggunakan media pembelajaran dikatakan praktis.
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Tabel 3.2 Kategori Presentase Angket Respon Pengguna Media

Nilai P Kategori Presentase
P>95 % Sangat Baik

80 %< P<95 % Baik

65 % < P<80 % Cukup Baik

50 %< P<65 % Kurang Baik
P <50 % Kurang Sekali

Sumber : (Fajri, 2019)

Untuk memperoleh nilai rata-rata lembar angket respon pengguna media,
dilakukan langkah-langkah berikut.

1) Melakukan rekapitulasi data angket respon pengguna media

pembelajaran dalam tabel yang meliputi indikator ( 7,) dan nilai jawaban
angket (K ;) untuk masing-masing responden.

2) Menentukan rata-rata nilai jawaban angket semua responden untuk setiap

indikator dengan rumus sebagai berikut:

33
ZKji
I- & i=1
’ 33
Keterangan :
I, = rata-rata nilai hasil jawaban angket dari semua responden untuk
setiap indikator

K , = data nilai pengguna ke-j terhadap indikator ke-1

3) Menentukan nilai rata-rata total (R) untuk semua indikator

10
21

R = i=1
10

Keterangan:

R = rata-rata total nilai

I, = rata-rata nilai indikator ke-i

4) Mengubah nilai rata-rata total ke dalam presentase nilai rata-rata lembar

observasi yang kemudian dicocokan dengan Tabel 3.2
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P:BXIOO%
4

Keterangan:

P = presentase nilai rata-rata angket respon pengguna

R = rata-rata total nilai
Wawancara dalam penelitian ini digunakan sebagai penguat atau pendukung
angket respon pengguna media terhadap media pembelajaran yang digunakan.
Media pembelajaran akan dianggap praktis jika media dapat digunakan
kembali dalam proses pembelajaran karena kemudahan dalam
mengoperasikan media dapat membantu pengguna memahami materi yang
disajikan.

c. Analisis Keefektivitasan

Analisis keefektivitasan dalam penelitian digunakan untuk menganalisis tes
hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat
dikatakan efektif apabila 80% dari seluruh subjek penelitian memenuhi
kriteria ketuntasan minimal (KKM).

Penelitian pengembangan ini dikatakan berhasil apabila media
pembelajaran ini memenuhi kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
Media dikatakan valid apabila memenuhi tiga aspek, yaitu aspek isi, aspek
kebahasaan dan aspek format, sehingga media dapat digunakan untuk
meningkatkan pemahaman dan ketuntasan hasil belajar peserta didik terkait materi
yang disajikan. Kepraktisan terpenuhi apabila media dapat digunakan kembali
dalam proses pembelajaran karena dapat dengan mudah dioperasikan sehingga
mempermudah pengguna media memahami materi yang disajikan. Keefektifan
terpenuhi apabila 80% dari seluruh subjek penelitian memenuhi Kkriteria

ketuntasan minimal (KKM) pada tes yang dilakukan.
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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan proses dan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis

web Schoology berbantuan software GeoGebra pada materi fungsi kuadrat dapat

disimpulkan sebagai berikut.

a.

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis web Schoology

berbantuan software GeoGebra menggunakan model 4-D terdiri atas 4 tahap,

yaitu.

1. Tahap Pendefinisian (Define)
Pada tahap ditetapkan bahwa pengembangan media pembelajaran perlu
dilakukan untuk memberi kemudahan kepada peserta didik mendapatkan
informasi serta memahami materi yang disajikan baik secara mandiri
maupun terbimbing, sehingga nilai hasil belajar peserta didik diharapkan
dapat memenubhi kriteria ketuntasan minimal (KKM).

2. Tahap Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan dihasilkan rancangan media pembelajaran yang
dibutuhkan berdasarkan analisis permasalahan dan kebutuhan yang telah
dilakukan. Materi fungsi kuadrat dirancang secara offline dengan tujuh
pokok bahasan menggunakan software GeoGebra dan disimpan dengan
nama ‘“Materi Fungsi Kuadrat” dengan format ggb. Rancangan tersebut
diunggah ke akun GeoGebra online dengan nama ‘“Materi: Fungsi
Kuadrat” dan didapatkan link https://www.geogebra.org/m/vxf3ha33. Link
tersebut ditautkan ke dalam kelas Schoology “KELAS MATEMATIKA
(TKJ 1)” yang didalamnya sudah diisi dengan video pembelajaran, latihan
soal dan tujuh soal tes hasil belajar yang dibuat dengan menggunakan fitur
quiz.

3. Tahap Pengembangan (Develop)
Pada tahap ini media ditetapkan valid dengan koefisien korelasi & sebesar
0,96 dan diuji cobakan kepada 33 peserta didik kelas X TKJ 1 SMK

Negeri 2 Jember. Berdasarkan uji coba yang telah dilakukan, media

52
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dinyatakan praktis berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan
presentase kepraktisan sebesar 89% yang didapatkan dari pengisian angket
respon pengguna media dan media dinyatakan efektif karena peserta didik
dapat memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM) setelah menggunakan
media dengan presentase 81,81% yang didapatkan dari nilai tes hasil
belajar.

Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap penyebaran media pembelajaran dilakukan di SMK Negeri 2
Jember dengan menyerahkan buku petunjuk pembuatan dan penggunaan
media pembelajaran berbasis web Schoology berbantuan software
GeoGebra serta rancangan media pembelajaran pada software GeoGebra
materi fungsi kuadrat. Selain itu, penyebaran dilakukan melalui laman

“https://mediapembelajaranofmath.blogspot.com/”.

Hasil media pembelajaran berbasis web schoology dan berbantuan software

GeoGebra telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil

pengembangan sebagai berikut:

l.

Media pembelajaran dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman
serta nilai hasil belajar peserta didik terkait materi yang disajikan. Hal
tersebut didapatkan dari hasil analisis kevalidan dengan koefisien korelasi
a sebesar 0,96, sehingga media dinyatakan valid dengan kategori sangat
tinggi.

Media pembelajaran dinyatakan praktis berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan dengan presentase angket respon pengguna media sebesar 89%
karena dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna dan dapat memberi
kemudahan kepada peserta didik untuk memahami materi yang disajikan,
sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan kembali dalam proses

pembelajaran.

. Peserta didik mendapatkan nilai lebih dari atau sama dengan kriteria

ketuntasan minimal (KKM) dengan presentase ketuntasan hasil belajar
mencapai 81,81% menunjukkan bahwa media pembelajaran dapat

dikategorikan efektif karena lebih dari 80% peserta didik yang merupakan


https://mediapembelajaranofmath.blogspot.com/
http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

54

subjek penelitian dapat memenuhi kriteria ketuntasan minimal (KKM)

setelah menggunakan media.

5.2 Saran

a.

Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media pembelajaran pada materi
fungsi kuadrat dengan menggunakan software GeoGebra dapat merancang
media yang dapat membantu peserta didik untuk menentukan akar-akar
persamaan kuadrat yang lebih kompleks saat menentukan titik potong grafik
fungsi kuadrat terhadap sumbu X.

Media pembelajaran menggunakan software GeoGebra pada materi fungsi
kuadrat dapat dikembangkan kembali dengan menyajikan materi secara
kontekstual agar peserta didik lebih tertarik dan mudah memahami materi
yang disajikan, sehingga dapat meningkatkan keefektifan media.

Bagi peneliti yang ingin mengembangkan media pembelajaran serupa
diharapkan mampu menguasi software yang akan digunakan terlebih dahulu,
agar dapat merancang dan menghasilkan media yang lebih baik.

Sebelum melaksanakan penelitian pada tahap uji coba, peneliti memastikan
kembali kesiapan perlengkapan yang dibutuhkan baik kesiapan komputer
maupun koneksi internet agar pelaksanaan penelitian dapat berjalan lancar.
Saat pembuatan akun siswa, peneliti dapat memberi himbauan kepada peserta
didik yang menjadi subjek penelitian untuk mencatat email dan password
yang digunakan untuk mendaftar sebagai bentuk antisipasi terjadinya

permasalahan saat pelaksanaan uji coba.
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Lampiran 1. Matriks Penelitian

LAMPIRAN

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian
Pengembangan . Bagaimana proses . Proses pengembangan | 1. Pengembangan | 1. Subjek . Jenis penelitian:
Media Pembelajaran pengembangan media media pembelajaran media penelitian: Penelitian pengembangan
Berbasis Web pembelajaran berbasis berbasis web pembelajaran Peserta didik . Prosedur penelitian:
Berbantuan Software web berbantuan berbantuan software menggunakan kelas X SMKN a. Tahap pendefinisian
GeoGebra pada software GeoGebra GeoGebra pada materi model 4-D 2 Jember (define)
Materi Fungsi pada materi fungsi fungsi kuadrat. 2. Kevalidan, . Informan b. Tahap perancangan
Kuadrat kuadrat? . Hasil pengembangan keefektifan, penelitian: (design)

. Bagaimana hasil media pembelajaran dan Guru c. Tahap pengembangan
pengembangan media berbasis web kepraktisan matematika (develop)
pembelajaran berbasis berbantuan software media SMKN 2 Jember d. Tahap Penyebaran
web berbantuan GeoGebra pada materi pembelajaran . Kepustkaan (disseminate)
software GeoGebra fungsi kuadrat. . Metode pengumpulan
pada materi fungsi data:
kuadrat? a. Validasi

b. Tes

c. Angket

d. Wawancara
e. Observasi

. Metode analisis data:

A. Analisis kevalidan
B. Analisis kepraktisan
C. Analisis keefektifan

6S
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Lampiran 2. Tampilan Schoology

a. Tampilan Halaman Awal Schoology
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c. Tampilan Pembelajaran di Schoology Peneliti
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Lampiran 3. Tampilan Software GeoGebra Online
a. Tampilan Halaman Awal GeoGebra Online
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b. Tampilan Akun GeoGebra Online Peneliti
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c. Tampilan Home pada Materi Fungsi Kuadrat

FuhgsSi Kuadral
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e. Tampilan M-1 pada Materi Fungsi Kuadrat
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f. Tampilan M-2 pada Materi Fungsi Kuadrat

|V Bevoranan Wid Baenterar {100
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B



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

65

g.  Tampilan M-3 pada Materi Fungsi Kuadrat
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Tampilan M-5 pada Materi Fungsi Kuadrat
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k. Tampilan M-7 pada Materi Fungsi Kuadrat
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Lampiran 4. Kisi-Kisi Soal Tes Hasil Belajar dan Rubrik Penilaian

a. Kisi-Kisi Soal Tes Hasil Belajar

68

Kompetensi Dasar Indikator Bentuk | Nomor
Tes Soal
3.19 Menentukan nilai Menentukan sumbu simetri Isian 1
variabel pada fungsi kuadrat singkat
persamaan dan fungsi | Menentukan koordinat titik Isian >
kuadrat puncak fungsi kuadrat singkat
4.19 Menyelesaikan Menentukan fungsi kuadrat pada | Isian 3
masalah yang suatu grafik singkat
berkaitan dengan Menentukan grafik fungsi Pilihan 4
persamaan dan fungsi | kuadrat berdasarkan karakteristik | ganda
kuadrat Menentukan karakteristik suatu Pilihan 5
grafik fungsi kuadrat ganda
Menentukan titik potong fungsi Isian 6
kuadrat terhadap sumbu X singkat
Menentukan titik potong fungsi Isian 7
kuadrat terhadap sumbu Y singkat
b. Rubik Penilaian
Nomor Indikator Skor
Soal
1 Menentukan sumbu Peserta didik dapat menentukan sumbu simetri 10
simetri fungsi fungsi kuadrat dengan tepat.
kuadrat Peserta didik dapat menentukan sumbu simetri ]
fungsi kuadrat namun kurang tepat.
Peserta didik tidak dapat menentukan sumbu 5
simetri fungsi kuadrat dengan tepat.
Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0
2 Menentukan Peserta didik dapat menentukan koordinat titik 10
koordinat titik puncak fungsi kuadrat dengan tepat.
puncak fungsi Peserta didik dapat menentukan koordinat titik 3
kuadrat puncak fungsi kuadrat namun kurang tepat.
Peserta didik tidak dapat menentukan
koordinat titik puncak fungsi kuadrat dengan 5
tepat.
Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0
3 Menentukan fungsi Peserta didik dapat menentukan fungsi kuadrat 10
kuadrat pada suatu pada suatu grafik dengan tepat.
grafik Peserta didik dapat menentukan fungsi kuadrat ]
pada suatu grafik namun kurang tepat.
Peserta didik tidak dapat menentukan fungsi 5
kuadrat pada suatu grafik dengan tepat.
Peserta didik tidak menyelesaikan soal 0
4 Menentukan grafik Peserta didik dapat menentukan grafik fungsi 10
fungsi kuadrat kuadrat berdasarkan karakteristik dengan tepat.
berdasarkan e Peserta didik tidak dapat menentukan 0
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Nomor
Soal

Indikator

Skor

karakteristik

grafik fungsi kuadrat berdasarkan
karakteristik dengan tepat.
e Peserta didik tidak menyelesaikan soal

Menentukan
karakteristik suatu
grafik fungsi kuadrat

Peserta didik dapat menentukan karakteristik
suatu grafik fungsi kuadrat dengan tepat.

10

e Peserta didik tidak dapat menentukan
karakteristik suatu grafik fungsi kuadrat
dengan tepat.

e Peserta didik tidak menyelesaikan soal

Menentukan titik
potong fungsi
kuadrat terhadap
sumbu X

Peserta didik dapat menentukan titik potong

fungsi kuadrat terhadap sumbu X dengan tepat.

10

Peserta didik dapat menentukan titik potong
fungsi kuadrat terhadap sumbu X namun
kurang tepat.

Peserta didik tidak dapat menentukan titik
potong fungsi kuadrat terhadap sumbu X
dengan tepat.

Peserta didik tidak menyelesaikan soal

Menentukan titik
potong fungsi
kuadrat terhadap
sumbu Y

Peserta didik dapat menentukan titik potong

fungsi kuadrat terhadap sumbu Y dengan tepat.

10

Peserta didik dapat menentukan titik potong
fungsi kuadrat terhadap sumbu Y namun
kurang tepat.

Peserta didik tidak dapat menentukan titik
potong fungsi kuadrat terhadap sumbu Y
dengan tepat.

Peserta didik tidak menyelesaikan soal
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Lampiran 5. Instrumen Tes Hasil Belajar dan Pembahasan
a. Instrumen Tes Hasil Belajar
TES HASIL BELAJAR SISWA
Petunjuk Pengerjaan:
1. Tes hasil belajar terdiri atas 7 soal yang berupa 5 soal isian singkat dan 2 soal
pilihan ganda.
2.  Waktu pengerjaan selama 50 menit.
3. Jawablah soal dengan jawaban yang benar

Selamat Mengerjakan

1. Persamaan sumbu simetri grafik fungsi kuadrat f (x) =8—2x—x adalah x =

2. Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat f (x) =2x’ —4x+5adalah...

3. Berikut merupakan suatu grafik fungsi kuadrat

=1,-4)

Fungsi f(x) pada grafik fungsi kuadrat di atas adalah f (x) =

4. Diketahui suatu fungsi kuadrat f (x)= ax’ +bx+c dengan a>0, b>0,

c>0 dan memiliki diskriminan D >0 . Grafik fungsi kuadrat yang
memenuhi karakteristik tersebut adalah...

A. ! D.
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5. Berikut merupakan suatu grafik fungsi kuadrat f (x) —ax’ +bx+c

Karakteristik grafik di atas adalah...

f\ A, a=0h=000=0dan D=0

}{ Rf.l B. a=0b=0;¢=0danD =0

/"I II"-II C. a<0d=Dwe=0dan £)=0

[ III". D. a<lh<ie=0dan 0

/' - \ B axihh= 0 <(hdan <0
\

6. Koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat f (x)=x2 —6x+8 terhadap

sumbu X adalah ... atau ...

7. Koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat f (x):2x2 +3x—4 terhadap

sumbu Y adalah...
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b. Pembahasan

I.

Diketahui:

flx)=8-2x—x

a=-1;b=-2;c=8

Ditanyakan:

Persamaan sumbu simetri (x =X p) grafik fungsi kuadrat

Penyelesaian:

Jawaban: x=-1

Diketahui:
flw)=2x> —4x+5
a=2:b=-4;c=5
Ditanyakan:

Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat

Penyelesaian:

Koordinat titik puncak (x B, )

; = SN
T o2a 0 22)
, =D b?—dac _ (-4) -4(2)5)_ 16-40 _ (-24)_,
. 7 _od =2 =

da  4a 4(2) 8 8
Jadi Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat f (x): 2x*> —4x+5 adalah
(13)
Jawaban: (xp Y, ): (1,3)
Diketahui:

Koordinat titik puncak grafik fungsi kuadrat (~1,4) dan melalui titik (~3,0)
(p.q)=(~1-4)
(xy)=(-1-4)


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

Ditanyakan:
Fungsi kuadrat pada grafik

Penyelesaian:

Gunakan rumus: y = a(x — p)2 +q

y=alx=(-1)7 +(-4)
y= 01()c+1)2 —4...(1')
Grafik melalui titik (~3,0)
y= a(x + 1)2 -4
0=a((-3)+1)* -4
0=a(-2) -4
0=4a-4
da=4
a=1...(ii)
Subtitusi (ii) ke (i)
y= a(x + 1)2 -4
=1(x+1)* -4
=1(x? +2x+1)-4
=x"+2x-3
Maka fungsi kuadrat dari grafik tersebut adalah f (x) =x"+2x-3
Jawaban: f(x)= x> +2x-3

Diketahui fungsi kuadrat f(x)=ax” +bx+c, dengan

73
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a >0, maka grafik fungsi kuadrat terbuka ke atas
b>0

Dengan a >0 dan b > 0, dapat diketahui sumbu simetri X,

LA G
()(+)

maka grafik fungsi kuadrat bergeser ke kiri atau sumbu simetri berada pada

X =——=
b 2a

sumbu X negatif
¢ >0, maka grafik fungsi kuadrat memotong di sumbu Y positif
D >0, maka grafik fungsi kuadrat memotong sumbu X di dua titik

Berdasarkan pemaparan diatas, maka grafik fungsi kuadrat yang sesuai adalah

(A)

Jawaban: A

Berdasarkan grafik fungsi kuadrat f (x) =ax’ +bx+c yang disajikan, dapat

diketahui bahwa

i. Grafik terbuka ke bawah, maka a <0 '“‘x___

ii. b=-2ax, =(-)-(-)-(+) =+, maka b >0 |

iii. Grafik memotong sumbu Y positif, maka ¢ > 0 /|

iv. Grafik memotong sumbu X di dua titik, maka ." ] |
D>0

Dapat disimpulkan bahwa  karakteristik  grafik  fungsi  kuadrat

f(x): ax® +bx+c tersebut adalah a <0:b>0:;¢>0dan D >0 (B)

Jawaban: B

Diketahui:

f(x)= x* —6x+8

Ditanyakan:
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Koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu X
Penyelesaian:

Untuk mencari koordinat titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu X
maka f(x) =0 atau y=0

x*—6x+8=0

(x—4)x-2)=0

x, =4 atau x, =2

Jadi,koordinat titik potong pada sumbu X adalah (4,0) atau (2,0)
Jawaban: (4,0) dan (2,0)

Diketahui:

f(x)=2x%+3x-4

Ditanyakan:

Titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu Y

Penyelesaian:

Untuk mencari kooridnat titik potong grafik fungsi kuadrat terhadap sumbu Y

maka x=0
y=2x2 +3x—4
y=2(0)" +3(0)-4
y=—4

Jadi,koordinat titik potong pada sumbu Y adalah ((),—4)
Jawaban: ((),—4)
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Lampiran 6. Tampilan Tes Hasil Belajar

a. Tampilan Awal Tes Hasil Belajar
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c. Tampilan Soal Nomor 2

e e w S A T P - A e

d. Tampilan Soal Nomor 3
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e. Tampilan Soal Nomor 4
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f.  Tampilan Soal Nomor 5
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h. Tampilan Soal Nomor 7
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Lampiran 7. Angket Respon Pengguna Media

LEMBAR ANGKET RESPON PENGGUNA MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI FUNGSI KUADRAT

PETUNJUK PENGISIAN

1. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Anda
terhadap kualitas media pembelajaran.

2. Kategori penilaian:
Tidak Setuju (TS) =1
Kurang Setuju (KS) =2
Setuju (S) =3
Sangat Setuju (SS) =4

3. Apabila penilaian Anda adalah KS dan TS, maka mohon memberi saran
pada kolom yang telah disediakan.

4. Sebelum melakukan penilaian, diharapkan mengisi identitas Anda secara

lengkap terlebih dahulu.

Nama

Kelas

No. Absen

No. Indikator SS| S| KS|TS Saran
1. | Saya mudah mengakses

Schoology dengan
memasukkan kode kelas
2. | Saya dapat dengan
mudah mengoperasikan
Schoology

3. | Saya dapat
berkomunikasi melalui
Schoology dengan
mudah

4. | Saya tertarik dengan
model tes hasil belajar
dengan menggunakan
Schoology

5. | Saya dapat
mengoperasikan
GeoGebra dengan
mudah



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

81

No.

Indikator

SS

KS

TS

Saran

Saya dapat memahami
pengaruh nilai @, b, ¢
dan D pada suatu grafik
fungsi kuadrat dengan
menggunakan GeoGebra

Saya dapat memahami
materi fungsi kuadrat
dengan menggunakan
GeoGebra

Belajar dengan
menggunakan media
pembelajaran ini tidak
membosankan

Saya dapat
menyelesaikan soal
tentang fungsi kuadrat
setelah menggunakan
GeoGebra

10.

Saya termotivasi untuk
belajar matematika
setelah menggunakan
media pembelajaran ini
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Lampiran 8. Tampilan Angket Respon Pengguna Media

a. Tampilan Awal Angket Respon Pengguna
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b. Tampilan Petunjuk Pengisian
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c. Tampilan Indikator ke-1
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Aingket Recpon Pengquna Hedia

-—

TP TOEE T PRI TR S e aok e

. -
- — ) - b ,
— L — —_— D— —_—
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e. Tampilan Indikator ke-3
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g. Tampilan Indikator ke-5
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1. Tampilan Indikator ke-7
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k. Tampilan Indikator ke-9
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I. Tampilan Indikator ke-10
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m. Tampilan Akhir Angket Respon Pengguna Media
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Lampiran 9. Pedoman Wawancara

a. Wawancara Sebelum Penelitian kepada Pendidik

1.
2.

Bagaimana kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat di kelas?
Kendala apa yang dialami bapak sebagai guru selama kegiatan

pembelajaran berlangsung pada materi fungsi kuadrat?

. Bagaimana langkah bapak dalam menyusun soal sebagai evalusi setelah

kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat?
Bagaimana hasil evaluasi yang dicapai oleh siswa pada materi fungsi

kuadrat?

. Apakah sudah ada media pembelajaran yang membantu siswa dalam

memahami materi fungsi kuadrat?

Apabila kegiatan pembelajaran diterapkan secara online dengan
menggunakan GeoGebra online dapat mempermudah pemahaman siswa
pada materi fungsi kuadrat?

Apakah menurut bapak pembelajaran menggunakan Schoology berbantuan
software GeoGebra layak diterapkan kepada siswa untuk materi fungsi

kuadrat?

b. Wawancara Setelah Penelitian kepada Pendidik

1.

Apakah menurut bapak media ini dapat membantu siswa memahami
materi fungsi kuadrat dengan mudah?

Apakah media pembelajaran tersebut dapat dikembangkan kembali dengan
materi yang sama atau materi yang berbeda? Kira-kira materi apa yang
dapat dikembangkan dengan menggunakan media pembelajaran yang
serupa?

Setelah pembelajaran ini, apakah ibu/bapak akan menggunakan media

yang sama pada pembelajaran selanjutnya?

c. Wawancara Setelah Penelitian kepada Peserta didik

1.

Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah menggunakan

media pembelajaran tersebut?


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

90

. Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?
. Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media tersebut?
Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?

. Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media?
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Lampiran 10. Hasil Wawancara

a.

Wawancara Sebelum Penelitian kepada Pendidik (G)

P01

GO1

P02

G02

P03

GO3

P04

G0O4
P05

GO5
P06

GO06

P07

GO07

Bagaimana kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat di
kelas?

Kegiatan pembelajaran berlangsung secara konvensional. Biasanya
menerangkan materi persamaan kuadrat terlebih dahulu kemudian
dilanjutkan dengan materi fungsi kuadrat.

Kendala apa yang dialami bapak sebagai guru selama kegiatan
pembelajaran berlangsung pada materi fungsi kuadrat?

Kendala yang biasa dialami adalah menggambar karena
membutuhkan waktu yang lebih, sehingga pembelajaran tidak
berlangsung efektif. Pada materi ini biasanya siswa tidak bisa
menggeneralisasikan sumbu simetri. Sumbu simetri tidak dijadikan
sebagai acuan titik puncak dan nilai maksimum/minimum serta
belum memahami pengaruh dari koefisien terhadap grafik.
Bagaimana langkah bapak dalam menyusun soal sebagai evalusi
setelah kegiatan pembelajaran pada materi fungsi kuadrat?

Siswa diberi beberapa contoh soal yang mudah, sedang, dan susah
dengan tujuan untuk mengetahui kemampuan siswa. Dan soal
disusun berdasarkan tingkat kemampuan siswa dan yang terpenting
adalah tujuan pembelajaran tercapai.

Bagaimana hasil evaluasi yang dicapai oleh siswa pada materi
fungsi kuadrat?

Ketuntasan tidak pernah tercapai

Apakah sudah ada media pembelajaran yang membantu siswa
dalam memahami materi fungsi kuadrat?

Belum pernah menggunakan media.

Apabila kegiatan pembelajaran diterapkan secara online dengan
menggunakan GeoGebra online dapat mempermudah pemahaman
siswa pada materi fungsi kuadrat?

Pastinya, karena siswa dapat bereksplorasi dan adanya media itu
akan memancing siswa untuk lebih memahami materi.

Apakah menurut bapak pembelajaran menggunakan Schoology
berbantuan software GeoGebra layak diterapkan kepada siswa
untuk materi fungsi kuadrat?

Pembelajaran online bisa digunakan misal untuk mengisim modul.
Dulu guru terkonsepsi dengan edmodo. Teknologi sangat
membantu, tapi saya pribadi suka yang konvensional menggunakan
LKS, PPT, tapi kadang ketika diaplikasikan, LKS kurang mampu
membantu siswa karena siswa belum terbiasa dengan pembelajaran
tersistem dan terstruktur.
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b. Wawancara Setelah Penelitian kepada Pendidik (G)

PO1

GO1

P02

G02

P03

GO3

Apakah menurut bapak media ini dapat membantu siswa
memahami materi fungsi kuadrat dengan mudah?

Ya, karena dengan menggunakan GeoGebra fungsi kuadrat dapat
digambarkan dengan jelas.

Apakah media pembelajaran tersebut dapat dikembangkan kembali
dengan materi yang sama atau materi yang berbeda? Kira-kira
materi apa yang dapat dikembangkan dengan menggunakan media
pembelajaran yang serupa?

Dengan materi yang sama, mungkin lebih disajikan lebih
kontekstual.

Setelah pembelajaran ini, apakah bapak akan menggunakan media
yang sama pada pembelajaran selanjutnya?

Ya, digunakan.

c. Wawancara Setelah Penelitian kepada Peserta didik

1. Wawancara kepada subjek pertama (S1)

P01

S101
P02
S102
P03

S103
P04
S104

Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah
menggunakan media pembelajaran tersebut?

Lebih mudah.

Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?
Ya.

Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media
tersebut? Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?
Tidak.

Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media?

Senang, karena menarik dan lebih mudah.

2. Wawancara kepada subjek kedua (S2)

PO1

S201
P02
5202
P03

S203
P04
S204

Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah
menggunakan media pembelajaran tersebut?

Ya.

Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?
Ya, mudah.

Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media
tersebut? Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?
Sedikit, dibagian ketika mengisi kotak.

Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media?

Lumayan menyenangkan.

3. Wawancara kepada subjek ketiga (S3)

PO1

Apakah Anda dapat lebih mudah memahami materi setelah
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P02
S302
P03

S303
P04
S304

93

menggunakan media pembelajaran tersebut?

Ya, lebih mudah. Tidak perlu membayangkan karena sudah
tergambarkan.

Apakah media tersebut mudah digunakan dalam pembelajaran?
Mudah untuk digunakan.

Apakah Anda mengalami kesulitan ketika menggunakan media
tersebut? Jika iya dibagian mana Anda mengalami kesulitan?
Tidak ada.

Bagaimana kesan pertama saat menggunakan media?
Menyenangkan karena berbeda dari biasanya dan lebih mudah
untuk dipahami
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Lampiran 11. Instrumen Penilaian Penelitian Lembar Validasi

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI FUNGSI KUADRAT

PETUNJUK PENGISIAN
1. Berilah tanda (V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda terhadap media
pembelajaran.
2. Kategori penilaian
1 = Sangat Kurang,
2 = Kurang,
3 = Baik, dan
4 = Sangat Baik.
3. Apabila penilaian anda adalah 1 dan 2, maka berilah masukan atau saran pada

kolom yang telah disediakan

No | Aspek Kriteria Indikator 112|314

1. Kesesuaian materi dalam media
pembelajaran dengan standar isi
(SK dan KD)

2. Kesesuaian penjabaran materi

1. | Isi dalam media pembelajaran dengan

tujuan pembelajaran

Kejelasan isi soal

4. Kesesuaian kunci jawaban dengan
pembahasan

1. Kesesuaian bahasa dengan kaidah
Bahasa Indonesia yang baik dan

2. | Kebahasaan benar

2. Penggunaan bahasa yang
komunikatif

1. Keunggulan dibandingkan media
pembelajaran yang sudah ada

2. Kesesuaian ukuran teks dan gambar

3. Kejelasan panduan penggunaan

3. | Format media pembelajaran

4. Kreativitas dan inovasi dalam
media pembelajaran

5. Kesesuaian tombol-tombol dalam
media pembelajaran

&
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No.

Bagian Perbaikan

Masukan atau Saran

*) jika kolom saran yang disediakan kurang maka saran dapat ditulis pada bagian

belakang kertas ini.
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Lampiran 12. Deskripsi Butir Penilaian Penelitian Lembar Validasi

a. Aspek Kelayakan Isi

No. Butir Penilaian Deskripsi
1. | Kesesuaian materi dalam media Materi yang disajikan mencangkup materi
pembelajaran dengan standar isi (SK | yang terkandung dalam Kompetensi
dan KD) Dasar (KD) materi fungsi kuadrat
2. | Kesesuaian penjabaran materi dalam | Materi yang disajikan mencerminkan
media pembelajaran dengan tujuan tujuan dari pembelajaran materi fungsi
pembelajaran kuadrat
3. | Kejelasan isi soal Konsep yang disajikan tidak
menimbulkan banyak tafsiran dan sesuai
dengan konsep definisi yang berlaku
dalam materi fungsi kuadrat
4. | Kesesuaian kunci jawaban dengan Jawaban yang disediakan sesuai dengan

pembahasan

teori yang diberikan

b. Aspek Kebahasaan

No. Butir Penilaian Deskripsi
1. | Kesesuaian bahasa dengan kaidah Istilah yang digunakan sesuai dengan
Bahasa Indonesia yang baik dan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
benar dan Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)
2. | Penggunaan bahasa yang Bahasa yang digunakan sederhana dan

komunikatif

langsung ke sasaran

C.

Aspek Kelayakan Penyajian atau Format

No. Butir Penilaian Deskripsi
1. | Keunggulan dibandingkan media Media yang telah dikembangkan
pembelajaran yang sudah ada memiliki ciri khas tersendiri dan
bermanfaat bagi pendidik dan peserta
didik dalam pembelajaran matematika
2. | Kesesuaian ukuran teks dan gambar | Gambar atau ilustrasi yang disajikan
dapat dipahami peserta didik
3. | Kejelasan panduan penggunaan Bahasa dalam panduan penggunaan
media pembelajaran media tidak menimbulkan banyak taksir
4. | Kreativitas dan inovasi dalam media | Penggunaan media pembelajaran yang
pembelajaran dikembangkan membangkitkan rasa
senang ketika peserta didik mempelajari
materi fungsi kuadrat
5. | Kesesuaian tombol-tombol dalam Tombol-tombol yang ada dalam media

media pembelajaran

pembelajaran sesuai dengan panduan
pengguna



http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

97

Lampiran 13. Penjabaran Penilaian Penelitian Lembar Validasi

PENJABARAN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA

PADA MATERI FUNGSI KUADRAT

No. I?r?f)e ili(a Indikator
1. | Isi . Kesesuaian materi | 4 | Jika materi dalam media pembelajaran
dalam media sangat sesuai dengan standar isi
pembelajaran 3 | Jika materi dalam media pembelajaran
dengan standar isi sesuai dengan standar isi
(SK dan KD) 2 | Jika materi dalam media pembelajaran
kurang sesuai dengan standar isi
1 | Jika materi dalam media pembelajaran
tidak sesuai dengan sutandar isi
. Kesesuaian 4 | Jika penjabaran materi sangat sesuai
penjabaran materi dengan tujuan pembelajaran
dalam media 3 | Jika penjabaran materi sesuai dengan
pembelajaran tujuan pembelajaran
dengan tujuan 2 | Jika penjabaran materi kurang sesuai
pembelajaran dengan tujuan pembelajaran
1 | Jika penjabaran materi tidak sesuai
dengan tujuan pembelajaran
. Kejelasan isi soal 4 | Jika isi soal sagat jelas
3 | Jika isi soal jelas
2 | Jika isi soal kurang jelas
1 | Jika isi soal tidak jelas
. Kesesuaian kunci 4 | Jika kunci jawaban sangat sesuai
jawaban dengan dengan pembahasan
pembahasan 3 | Jika kunci jawaban sesuai dengan
pembahasan
2 | Jika kunci jawaban kurang sesuai
dengan pembahasan
1 | Jika kunci jawaban tidak sesuai
dengan pembahasan
2. | Kebahasaan | 1. Kesesuaian bahasa | 4 | Jika bahasa yang digunakan sangat
dengan kaidah sesuai dengan kaidah Bahasa
Bahasa Indonesia Indonesia yang baik dan benar
yang baik dan 3 | Jika bahasa yang digunakan sesuai
benar dengan kaidah Bahasa Indonesia yang
baik dan benar
2 | Jika bahasa yang digunakan kurang
sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar
1 | Jika bahasa yang digunakan tidak
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No.

Aspek
Kriteria

Indikator

sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar

. Penggunaan bahasa

yang komunikatif

Jika bahasa yang digunakan sangat
komunikatif

Jika bahasa yang digunakan
komunikatif

Jika bahasa yang digunakan kurang
komunikatif

Jika bahasa yang digunakan tidak
komunikatif

Format

. Keunggulan

dibandingkan
media
pembelajaran yang
sudah ada

Jika media yang dikembangkan sangat
memiliki keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan
memiliki keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan
kurang memiliki keunggulan
dibandingkan media pembelajaran
yang sudah ada

Jika media yang dikembangkan tidak
memiliki keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang sudah ada

. Kesesuaian ukuran

teks dan gambar

Jika ukuran teks dan gambar sangat
proposional

Jika ukuran teks dan gambar
proposional

Jika ukuran teks dan gambar kurang
proposional

Jika ukuran teks dan gambar tidak
proposional

. Kejelasan panduan

penggunaan media
pembelajaran

Jika panduan penggunaan media
pembelajaran sangat jelas

Jika panduan penggunaan media
pembelajaran jelas

Jika panduan penggunaan media
pembelajaran kurang jelas

Jika panduan penggunaan media
pembelajaran tidak jelas

. Kreativitas dan

inovasi dalam
media
pembelajaran

Jika media pembelajaran sangat kreatif
dan inofatif

Jika media pembelajaran kreatif dan
inofatif

Jika media pembelajaran kurang
kreatif dan inofatif

Jika media pembelajaran tidak kreatif
dan inofatif
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No.

Aspek
Kriteria

Indikator

5. Kesesuaian
tombol-tombol
dalam media
pembelajaran

Jika tombol-tombol dalam program
sangat sesuai

Jika tombol-tombol dalam program
sesuai

Jika tombol-tombol dalam program
kurang sesuai

Jika tombol-tombol dalam program
tidak sesuai
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Aspek . Nilai
No Kriteria Indikator Vi v, [V, I A;
1. Kesesuaian materi dalam
media pembelajaran dengan 4 4 4 4
standar isi (SK dan KD)
2. Kesesuaian penjabaran materi
1. | Isi dalam media pembelajaran 4 3 4 |3,67]3,92
dengan tujuan pembelajaran
3. Kejelasan isi soal 4 4 4 4
4. Kesesuaian kunci jawaban 4 4 4 4
dengan pembahasan
1. Kesesuaian bahasa dengan
kaidah Bahasa Indonesia yang | 4 4 4 4
2. | Kebahasaan baik dan benar 3,67
2. Penggqnaap bahasa yang 3 3 4 |333
komunikatif
1. Keunggulan dibandingkan
media pembelajaran yang 4 4 4 4
sudah ada
2. Kesesuaian ukuran teks dan 4 4 3 | 3,67
gambar
3. Kejelasan panduan
S R penggunaan media 4 4 4 4 3.8
pembelajaran
4. Kreativitas dan inovasi dalam
y . 4 4 4 4
media pembelajaran
5. Kesesualan' tombol—tombol 3 4 4 | 367
dalam media pembelajaran
Va 3,82
3,92 +3,67+3,87
V,= =382
3,82
o= =0,96
Kategori Interprestasi Koefisien Validitas
Nilai & Tingkat Kevalidan
0,80 < |a| <1,00 Sangat Tinggi
0,60 < |a| <0,80 Tinggi
0,40 < |a| < 0,60 Sedang
0,20 <|a| < 0,40 Rendah
|a| <0,20 Sangat rendah
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Lampiran 15. Hasil Validasi Media Pembelajaran

INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOG)Y BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
FADA MATERI FUNGSI KUADRAT

PETUNJUK PENGISIAN

Herilah tanda (V) pada kolom snilal sesuai penilaian Anda techadap media
pombeliajaran.

Kalegori penilaian

1 = Sangst Kurang,

2= Kurang,

3 = Baik, dan

4 =~ Sangmt Baik.

Apabila penilaian anda adaloh | dan 2, maka berilah masukan atau saman pado
kolom yang telub disediakan

No

Aspek Kriteria Indikator

I Kesexusian maten dalam media
pembelajaren desgan standar ixi
(SK dan KD)

Kesesunian pengabaran mater:
dolam medio pembelajoren dengan
L Tujuan pembelajaran

|3, Kepelasan ise soal
4. Kescsunuan kunci jawaban dengas
pembahasan

-

Muiesi das Soul

L&

1. Kesesuaum bahusin denpun kisdah
Bahazn ladoaesia yang baik daes

benar
2. Penggunaan bahaso yang
Xounnunikatsr

S sy

Kebobasaan

1. Keunggulun dibandinghkan = cdin

arsen yamg sudah eda

| pembelsjaran yang sudah o

2 Kescaunion ukuran (0ks dan gosnber

3. Kepelman panduasn pongygunsan
aren

Kreativitas dan inovias: dalas
nsedia A
5. Kescsuauan tombol-tombol Ealarm

media peobelajaran

Fooma

4.

T*) jika kol

[ Ihan Musukan stuu Saran

dink 1

yung G i raku soran dapat ditubis pada bogian

Delakung kertus ink,

Valwdaror

- 1R

¢ {88 OGO 2N TSN
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDAS]

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BEREASIS WEB

SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI FUNGSI KUADRAT

PETUNIUK PENGISIAN

1. Berllah randa (V) pada kolom nilai sesuai penilaian Anda rtechadap media
pembolajarin

2. Kategori penilaian
| = Sangat Kurang,
2 « Kurang,
3 = Balk, dun
4 = Sangat Buk,

3. Apabils penilaian anda adalah 1 dan 2. maka benlah masukan atau saran pada

kolom yang telah disediakan

| Ne | Asmpek Writerla | lsdikator VT TaTe]
| I Kesosuaian maten dalan media ' /
pembelajaran dengan standar isi L
(SK dan KD}
v 1 K un pengab J Vv g
1. | Maten dan Soal datam modis pqnbdannn dengan
—Bipen pembetajaran -
1 Kegelasan st soal =
4. Kescsuaian kunci jawaban dengan =’
I Kewesusmin buhasa dengan kaxdnb I
Brhaea Indonesin yang bak dan e
2. Kebahasaan _ bemar
2 Ponggunoan bahuss yorg (7
Komumikari! | & L~
1. Keunggulan dibandingkan medis o
=lagucus uda - i -
2. Kepssuaian & % | gambar : J/
3 Kejelasun \
3 Foona _ miedia pembelujaran i S / >
5 Kesesuwan sombol-tombdol dalam \//
maedia pembelajaran I
N, BMagian Perbalban 1 SMusubkoan wisw Suran |
) hiko ko yung disediakan kurang mak dupat ditulis puda baglan
belakang kertus i,
pisnty, EEALLENT. e
Validutor -

Soer W‘éﬁ’f’,——
hering— G ary )

ooty
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INSTRUMEN PENILAIAN PENELITIAN LEMBAR VALIDASI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WEB
SCHOOLOGY BERBANTUAN SOFTWARE GEOGEBRA
PADA MATERI FUNGST KUADRAT

PETUNJUK PENGISIAN
Benlah tanda (V) poada kolom mlar sesumt perufnim Anda terbadap media

pembelijanan,
2. Katepon penilaian
| = Soanga Kurany,
2 = Kasang.
3 = Buik, dan
4 = Sangat Batk.
3. Apabilu peniluian andu sdolah | dan 2, maks berilah masukan atau saran pada
holom yang telah disediokan
. No Kitevia Tibikator 1 213 4 |
1. Kesesmuun mater] dalum medin |
pernbetajanan dengan standar ini v
= K frisssreay Ne—t /
I Muter dan Soal dulam meshin pembelisaran dengun
| wujuan pembelyaran —
A Rojelmanininosd
. e Kiesosiution Kusel Jusaban dengat WS
i pambalsnean 4
1 1. Kesesuaian bahisn degin kaldaly |
b Indomiesin yosy Iaik g o
2. XKelwml 1 henor
2 Penggunoun baliaa yorg: R4
komukati
I Kemgogudan dibundlisgioen msedin v 4
jaran ywag sudah ods :
2. Kessuuuun ukuii toks dan gandor A
3 Kajel=n pumbann pongptmnaat J
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Lampiran 16. Analisis Kepraktisan

a. Hasil Angket Respon Pengguna

No. Nama Il 12 I3 I4 15 I6 I7 Ig 19 110
1. Affan Sulaiman 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4
2. Afif Rian Firdaus 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
3. Agil Ramadhani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4, Aldo Miftah Firdaus 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
5. Aldo Rizky Zizou Wahyudi 4 4 4 4 4 4 1 4 4 2
6. Alvino Junianto 4 3 3 4 3 4 3 4 3 2
7. Andiko Dwi Haryono 3 3 3 3] 2 3 ) 3 2 2
8. Bayu Fadillah Rozzaq 4 3 3 3 1 3 3 3 3 3
9. Bintang Dwi Ananda 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
10. | Bintang Timur 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
11. | Brevi Aprillia 4 4 3 4 3 3 3 4 3 1
12. | Cahyo Ramadhani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
13. | Dhiyaul Faruq 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3
14. Dio Denawan Dwi Saputro 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4
15. | Faisal Fahrurohman 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
16. | Faisal Tanjung Hari Mukti 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
17. | Faiz Rizgiansyah 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
18. Fajar Rizki Febrianto 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
19. | Fandika Ferdiansyah Maulana 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

20. Galih Riantiarno 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4

21. | Handy Granitio 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2

22. | Hizkia Ageng Kurniawan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

23. | Igbal Prayudha 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

24. | Irma Dwi Maharani 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2

25. | Jefri Panjaya 4 4 4 3 4 3 3 3 2 3
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No. Nama Il 12 I3 I4 15 I6 I7 Ig 19 110
26 | Jery Nauval Nickolas 2] 3 4 4 4 4 3 3 3 3
27. | Kartika Silma Dwi Pangestu 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4
28. | Kemas Nouval Hadi Santoso 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
29. | M. Figo Davistama 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3
30. | M. Holit Bayu Prasetyo 4 3 3 2 3 3 2 3 3 3
31 M. Ramzy Akbar Abdillah 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4
32. | M. Yusuf Firdaus 1 2 3 2 3 3 4 2 3 3
33. | Maulana Kris Syafa Aditya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Rata-rata indikator 3,70 | 3,61 | 3,61 | 3,61 | 348 | 3,55 | 348 | 3,67 | 3,52 | 3,33

Rata-rata total (R)

_3/710+3,61+3,61+3,61+3,48+3,55+3,48+3,67+3,52+3,33 35,55

=3,55
10

3,55

Presentase angket respon pengguna (P) = ’T x100% =89%

Kategori Presentase Angket Respon Pengguna Media

Nilai P Kategori Presentase
P>95% Sangat Baik

80 % < P <95 % Baik

65 % < P <80 % Cukup Baik

50 %< P<65 % Kurang Baik
P<50 % Kurang Sekali
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Lampiran 17. Hasil Angket Respon Pengguna
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Lampiran 18. Analisis Keefektifan
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No. Nama Postes Keterangan

1. | Affan Sulaiman 85,71 Tuntas

2. | Afif Rian Firdaus 50,00 Tidak Tuntas
3. Agil Ramadhani 97,14 Tuntas

4. Aldo Miftah Firdaus 78,57 Tuntas

5. | Aldo Rizky Zizou Wahyudi 94,29 Tuntas

6. | Alvino Junianto 75,71 Tuntas

7. | Andiko Dwi Haryono 82,86 Tuntas

8. | Bayu Fadillah Rozzaq 90,00 Tuntas

9. Bintang Dwi Ananda 94,29 Tuntas
10. | Bintang Timur 87,14 Tuntas

11. | Brevi Aprillia 61,43 Tidak Tuntas
12. | Cahyo Ramadhani 75,71 Tuntas

13. | Dhiyaul Faruq 97,14 Tuntas
14. | Dio Denawan Dwi Saputro 97,14 Tuntas
15. | Faisal Fahrurohman 90,00 Tuntas
16. | Faisal Tanjung Hari Mukti 97,14 Tuntas
17. | Faiz Rizgiansyah 82,86 Tuntas
18. | Fajar Rizki Febrianto 32,86 Tidak Tuntas
19. | Fandika Ferdiansyah Maulana 80,00 Tuntas
20. | Galih Riantiarno 97,14 Tuntas
21. | Handy Granitio 75,71 Tuntas
22. | Hizkia Ageng Kurniawan 7,14 Tidak Tuntas
23. | Igbal Prayudha 28,57 Tidak Tuntas
24. | Irma Dwi Maharani 82,86 Tuntas
25. | Jefri Panjaya 90,00 Tuntas

26 | Jery Nauval Nickolas 90,00 Tuntas
27. | Kartika Silma Dwi Pangestu 61,43 Tidak Tuntas
28. | Kemas Nouval Hadi Santoso 87,14 Tuntas
29. | M. Figo Davistama 97,14 Tuntas
30. | M. Holit Bayu Prasetyo 97,14 Tuntas

31 | M. Ramzy Akbar Abdillah 94,29 Tuntas
32. | M. Yusuf Firdaus 94,29 Tuntas
33. | Maulana Kris Syafa Aditya 75,71 Tuntas

KKM SMKN 2 Jember = 75

Ketuntasan = % x100% = 81,81%
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Lampiran 19. Nilai Tes Hasil Belajar

Skor tiap Soal Skor | Nilai Keterangan
No. Nama . .
1 2 3 4 5 6 7 akhir Akhir

1. | Affan Sulaiman 10/10]10] 0 | 101010 ] 60 85,71 Tuntas

2. | Afif Rian Firdaus 0|0 |5 ]10]10]5]5 35 50,00 | Tidak Tuntas

3. | Agil Ramadhani 1010 8 |10 10| 10|10 68 97,14 Tuntas

4. | Aldo Miftah Firdaus 1010 5|0 |10 10| 10| 55 78,57 Tuntas

5. | Aldo Rizky Zizou Wahyudi 10| 8 | 8 |10]10]10] 10| 66 94,29 Tuntas

6. | Alvino Junianto 1010 5| 0 (10| 8 |10 53 75,71 Tuntas

7. | Andiko Dwi Haryono 5158 ]10[10]10] 10 58 82,86 Tuntas

8. | Bayu Fadillah Rozzaq 5110 8 |10]10]10]10 63 90,00 Tuntas

9. | Bintang Dwi Ananda 10 8 | 8 |10]10] 10| 10| 66 94,29 Tuntas
10. | Bintang Timur 5 8 8 |10 10|10 | 10 61 87,14 Tuntas

11. | Brevi Aprillia 518|100 |0 |10]10| 43 61,43 | Tidak Tuntas
12. | Cahyo Ramadhani 1010 5|0 ]10] 8 | 10 51 75,71 Tuntas

13. | Dhiyaul Faruq 10| 8 |10 10|10 ] 10| 10| 68 97,14 Tuntas
14. | Dio Denawan Dwi Saputro 1010 8 |10 10 ] 10| 10 68 97,14 Tuntas
15. | Faisal Fahrurohman 10| 5 8 |10 10|10 | 10 63 90,00 Tuntas

16. | Faisal Tanjung Hari Mukti 1010 8 | 10|10 |10 ] 10 68 97,14 Tuntas
17. | Faiz Rizqgiansyah 5158 10[10]10] 10 58 82,86 Tuntas
18. | Fajar Rizki Febrianto 10| 5 8 0O]0]0]|O 23 32,86 Tidak Tuntas
19. | Fandika Ferdiansyah Maulana 10| 8 |10 0 |10] 8 |10 56 80,00 Tuntas
20. | Galih Riantiarno 10|10 8 |10 | 10| 10| 10 68 97,14 Tuntas
21. | Handy Granitio 10| 5|80 ]10]10] 10 53 75,71 Tuntas
22. | Hizkia Ageng Kurniawan 510]0]0]0]07]0O0 5 7,14 Tidak Tuntas
23. | Igbal Prayudha 5105 ]0(10]0]0 20 28,57 | Tidak Tuntas
24. | Irma Dwi Maharani 10| 8 |10 O [ 10| 10| 10 58 82,86 Tuntas
25. | Jefri Panjaya 10/ 5] 8]10]10]10]10| 63 90,00 Tuntas
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Keterangan

Skor tiap Soal Skor Nilai

No. Nama . .

1 2 3 4 5 6 7 akhir Akhir
26 | Jery Nauval Nickolas 10| 5 8 [ 10| 10| 10 | 10 63 90,00 Tuntas
27. | Kartika Silma Dwi Pangestu 5 8110 0| O [10] 10 43 61,43 Tidak Tuntas
28. | Kemas Nouval Hadi Santoso 518 | 8 [10]10] 10| 10 61 87,14 Tuntas
29. | M. Figo Davistama 1010 8 |10 10|10 ] 10 68 97,14 Tuntas
30. | M. Holit Bayu Prasetyo 1010 8 | 10|10 | 10 | 10 68 97,14 Tuntas
31 | M. Ramzy Akbar Abdillah 10 8 | 8 |10 10|10 ] 10 66 94,29 Tuntas
32. | M. Yusuf Firdaus 10| 8 8§ | 10|10 | 10 | 10 66 94,29 Tuntas
33. | Maulana Kris Syafa Aditya 105 (8|0 |10|10] 10 53 75,71 Tuntas

601


http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/

110

Lampiran 20. Dokumentasi Kegiatan

.
Pengenalan media dan pembuatan akun Schoology

=N
Kegiatan Uji Coba Media
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Lampiran 21. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS JEMBER

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Kalan Kalimsntan Nomor 37 Ksnpes Buss Tegultoto fember 68321
Telopom: (0331 520224, 334207, 337422 333147 * Fasimile 0331-339029

Lo woarw fiipomes o0 i
Nomor 4 {) 43 T/uNashsiLT2019 ' 1 6 DEC 219
Lampiran’ @ -
Hal : Permohonan 1zin Penclitian

Yth. Kepals Sekolah
SMKN 2 Jember

Diberitahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikon
Universitas Jember di bawah ini;

Namn ¢ Irsaling Dwi Puspitasan
NIM 160210101017

Jurusan : Pendidikan MIPA
Program Studi : Pendidikan Matematika
Rencana ¢ Januan s.d Februan 2020

Berkenaan dengan penyelesaian studinya, mahasiswa tersebut bermaksud melaksanakan penelitian
di SMKN 2 Jember dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Schoology
Berbantuan Software Geogebra padn Materi Fungsi Kuadrat”, Schubungan dengan hal tersebur,
mohon saudara berkenan memberikan izin dan sckaligus memberikan bantuan informasi yang
dipelukan.

Demikian permohonan ini kami sampaikan atas perhstian dan Kecjasama yang baik kami sampaikan
terima kasih,

; . Sffratno, M.Si.
9470625199203 1003
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Lampiran 22. Buku Panduan Media Pembelajaran

'"‘s Ptom Studi Pendidikan Matematika
dan llmu Pendidikan
um
"...

O Buku Panduan

Media Pembelajanan Benbasis Web Schoology
Bevrbantuan Software GeoGebra

pada materi Fungsi Kuadrat
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KATA PENGANTAR ‘

Puji syukur atas kehadirat Alleh SWT karena atas rahmat dan
hidayah-Nya penulis dapat menyelesaikan media pembelajaran berbasis
web Schoology berbantuan Software Geobebro poda materi fungsi
kuadrat beserta buku petunjuknya, Media pembelajaran ini dibuat quna
melengkapi tugas akhir dan memenuhi seleh sate syarat untuk
menyelesaikan Program Studi Pendidikan Matematika (S1) dan mencapai
gelar sarjana pendidikan.

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna
Oleh karena u kami merghorapkan kritik don saran  untuk
penyempurnaan buku ine. Semoga buku ini dapat memberikan manfaat

bagi pembacanya.

Perwlis,

Irsalina Dwi Puspitasari

Bide Prrhson Medis e ijoran Barberts Web Schvels
Rerbarcans Sotevace

¢ gy
GeaGebea 300 Mabsrt Ruspgn Kuodroe
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(6A6 1. PENGENALAN IEDIA PENDELAJARAN )

1.1 Schoology

(i Schoolbgy merupakan media yang dapat digunakan
g A sebagai alat untuk penyampaikan informasi pembelajaran
. yeng dilokukan secara online Schoology sebogai kelas
" orline dapat mempermudah  terjadinya  proses
> pembelajaran, karena gury  maupun  siswa  dapat

menggunakan kelas ini kapon pun can dimana saje selama
fersedic joringan intemet. Adepun fitur-fitur yang terdapat peda
Schoology (Talinus & Ambiyar, 2016), sebogai berikut: {a) courses (kursus),
fasilitas membuat kehs mata pelajaran; (b) groups (kelompok), fasiiitas
membuat kelompok (c) resources (sumber belajar), fitur untuk
menambahkan maten berupo assignment, test/quiz, file/ink, discusson
page. dan media album,

Schoology dapat dickses mekalui kamon www.schoology com. Pengguna
capat menggunakan akun Schoclegy sebagai guru, siswa, atau guru dengan
Kik Sign Up untuk mendaftar. Tampilan halaman utema Schoolbgy seperti
gambar berlkur,

_TwE

Advance What's
Possible

[ ewsm

Tampiar Halaman Utema Scheology
Apabila pengguno Ingin mendaftar sebagoi guru, pengguno dapat
memilih "Instructor”, kemudian memasukian nama, email dan password
kemudian Kik "Register”. Apablla pengguna ingin mendaftar sebagol skswa
atau orang tua, pengguna dapat memilih "Studert® ateu “Parent”, kemudian
memasukkon kode okses yang teloh diberkan oleh guru sebagai sarana
untuk masuk ke dolam ke las pembelajaran anline tersebut,

Bk Pandian Mk Db -u.uu-n.a
B srmmirn Lol b so o Gon s o on puhn Matom Forgil Boamdrnl
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Pengenalan Media Pembelajaran

1.2 Software GeoGebra

GeoGebra merupckan software yeng dibuat oleh
Markus Hohenwater pada tahun 2001 GeoGebra
merupakan alat serbagunc yang menggcbungkan
Dynamic Geometry So ftware (DGS) dan Computer
Algebra Systems (CAS) (Hohenwarter &

Hohenwarter, 20081

GeoGebra dapat bermanfaat bagi pendidik
dan peserta didik (Hohernwarter & Hoherwarter, 2008). Software ini dapat
diinstal poda komputer pribadi dan dapat dimanfactkan kopan saja dan
dimana saja. Sebagai seorang pendidk, GecGebra memberikan kesempatan
yang efektif untuk berkreasi membuat pembelajaran yong interaktif dan
memungkinken peserta didik mengekspbrasi berbagai kensep-konsep
matematis

Mahmudi (2010) menyatokan bahwa pemanfoatan program GecGebra
memberikan beberapa keuntungan, diantaranya yeitu, (a) lukisen-lukisan
geometri dihasilkkan dengan cepat dan teliti dibandingkan dengan
menggunakan pensil, penggaris, atau jongka, (b) adanya fasilitas animasi dan
gerakan-gerakan manipulasi (dragging) pada program GeoSebra dapat
memberikan pengalaman visual yang lebeh jelas kepeda peserte didik dalam
memahami konsep geometri, (c) dopet dimanfaatkan sebagal balikan atou
evaluas untuk memastikan bakwa lukisan yong telah dibuat benar, (d)
mempermudeh pendidik atau peserta didk untuk menyelidki atou
merunjukkan sifat-sifat yang berlaku pada suatuobjek geometri,

GeoGebra dopot dikses secora online meaui website dengan
mergunjungi situs resminya https//www.geogebraorg/ don dapat diakses
melals smartphone android dengan mengunduh di play store, Untuk dapat
mengakses software GeoGebra secara online, pengguna harus memiliki akun
GeoGebm yang dapat mengkreasikan ide-ide dalam membuet media
pembelajaran,

ok Provdor Mo dia Pormbelnjarmm Bechin Wed Sobuabegy
Farbomturn Seltwove Goobaben suds Noter Funasi Kuodrot
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(646 2. PEMOUATAN mEDIA rcnomamm).

2.1 Schoology

A, Cara Mendaftar Sebagai Gury atau Instructer
Langkah-langkah untuk membuat akun instructor adaloh sebagai berikut.

‘-----.----.---.--------..-n.--‘

* 1. Masuk ke halaman
https://www schaclogy.com/
kemudien kiik Sign Up yang tersedia
pada halaman utema Schoology,

G kemudian pilih Instructor. 5

2 Setelah iy, untuk membuat akun
pengguna dapat mengisi nama, alamat
email den password yang akan
digunakan untuk masuk {login) di
Schoclogy dilanjutkan dengan klik
Regcw

3. Pembuatan akun telah selesai dan
pengguna dapat menggunakan
Schaolegy sebagai guru atau
instructor

T —— -

Mo e

PEAL L L L L L 2 TN

NgH g S SN

o

o
* voge vou

.

»
o —
.

»

»

#

'---n-‘n-.
e —

L

P

(”’“Mm-.ﬂutu Schoclogy
Fasommuen Sothanra Gocdokeo pada Metea Fyigil Nueodrat >
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fembudatan Media Pembelayatab

B. Pembuatan Kelasatau Course
Course merupakan salah satu fitur yang tersedia dalamSchoclogy yeng
digunakan untuk membuat kelas.
Adapun langkah-langkah untuk membuat Course sebogal berikut.

1. Kik menu Course yang terdapat pade menu bogian atas, kemudian Kik
Create.

() schODIOGY  UPGRADE  COURSES  CHOUPS  RESOURCES

2. TIsi form sesuai dengan mata pelajaran dan kelos kemudian kiik Create

Y& g ‘Ee *r*
kemuddhon i Yk
toliruh maten ¢
pon ke kdos o e
packy mofa peleioon yo

forpo Aorus memb i

rerainmeub dar owal ol

61 Course telahberhas| dibuat

e — e .
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Fempualan Media Pemipe

Course dilengknpi dengen course materiol yong dapat mendulung proses
pembelajaren, diantaronya adich sebagar berikut.

PRI SRNEseI0RAINININERERLeeRRRI S RsIRIRLetaNIY,
-

»

. Add Folder, untuk mem buat foider yeng didalan Bl dmust "-_
dengm cawse moteral llenya. 3 e
Add Assgmantuntus merbuat fugos yerg dityjukon hpdl : B Acorniser
‘M & . Aot Axe,
A Test/Quz, unmdk mentaat Tes ot hus. : AN
Add etk Externd Tod, urtuk neranborsanfiledtastik | B acotesius

sebagai nupkanbagi siswa dalan pros es pembela jorn
Add Discussion. intuk menbuot forum disiossi bersamo ddon

proses pambalajaran
Ads Foge, antux minsmplhas halaan
Add Medi Allan, urtuk merambahkon (ofe afa vides

penbajoran

Add Fockoge, ustuk menam bohikan nbwaumwu;
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2.2 Software GeoGebra
A. Cara Mendaftar Akun GeoGebra Online
Langkah-langkah membuat akun SecGebra onkne adalah sebagai berikuf.

1. Buka laman hitps/ /'www geogebrg org/ , kemudian klik Sign in
dan pilih create account untuk membuat akun

e ra.

(.»-P-‘_-u“ Pervbclepormn Sebarin Wek M)
Bachonhnn SeHvens Geelioben pade Motew| Fungel Koodmt
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2. Kemudian lakukan kenfirmasi email anda dengon mengecek kotak
masuk dan klik link yang disediakan,
3. Isi Personal Profil kemudian klik tet’s get started on GeoGebra”

“ha -
sar ot u

4. Akun anda telah siap digunakan. Kiik Create jika ingin memasukkan
fie dalam ekstensi qggb, gg71, csv, mp3, mid ke dalam akun
Geobebra, Setelah ity, file dapat dishare dalom bentuk link

- R

3w B

o

.
e
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8. Cara Membuat Media Menggunakan Software GeoGebra Offline
Postikan PC onda teloh terinstal softwore GeoGebro. Langkah-langkah
membuat media menggunakan software GeoGebra of fline berikut.
1. Membuka software GeoGebra, Maka akan muncul tampilan sebagai
berikut

2 Gon bt on Chintc

‘: '-:4' T-lhu')i'

Wir Ger

§ Moeire Vew "
|
a]; > araphic View G
- -2 o
Ketermgnn
1 Menu 2 Vool Bar
¢’ N
| Mo Fle dgvachan avhh sontnt, mevbobe v ; = B = - 7
mﬁmﬁ--ﬁw @ 'A,‘_-/ g I‘-. (_‘ .',":l o |:\ ,.-. 0§c
wanpar | /
4 Mo Option venk mamgatys bersages 1 | h'-cﬂd"'*'l‘"‘h“ '
Swphan sepeh pergutry dame g |
FE—— 3 Parcheton wink semtaat garie
A Mows Tonkd .‘mm . Mn“mmhnmmhﬂdn—*
6 Mau Windaw @R et prcds "3 chol Songe detar lompre
oon 4 b st o
T Mewm Hely memyeshchen pehrs by , Pendenn
prmgrmam progrun fcrder 5 M--u-—-unu—hnn
\ 7 A Perchoion stk sertoat mdn Jerah bat, kamiragos, dux dotter :
- LB ::nnnﬁ—u e p | B3 petenn
.' ww wwmwmwummn'—m
Tawpent unsde wankuat dhjak seranaon Am fenge 11 Parslaton st et o o mgertursl S bon Sage
g By Sengan FeMAIs SaTA SRS yag tah merangon €1as savyenh ayion ch e stes lakel | rerpais dax
tertteh puko bagan sawah L e i 3 o
4 Algebra View § Grophic View
P = e ey — o
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2. Membuat Background
Media pembelajaran ini menggunakan 2 tampilon grafik, yaitu tompilan
grafik 1 dan tampilan grefik 2 yang masing-masing berfungsi untuk
menyajikan materi dan menampilkan grafik.

- -

I"" b e e
- M L LR -

— )

.
B
Le

FUngSi kuadial

e e ]
hez10101 Y

|

Tampilan grafik 1 Tampian grafik 2

Cara memberi gambar pada tampilan grafik 1 yaitu dengan cara
memasukkan gambar. Cara memunculkan Tampilon grafik 2, klik view lalu
pilik graphic 2

3. Membuat Tembol
Tombol dapat dibuet dergan memarfaatkan fitur “Burton" yang berada
pada toolbar atau gambar yang akan difungsikan menjod) sebuah tombel

1 Lo vy igiooe hu fmwe o8
&l A3 3 \,".w .3{‘ . u.o Ak el Watton

Fubu Fumdomn Modtn Powdan e Borbant Wb Sebootogy
Borsoemien Lothe o Gorlcben poda Meten Fangul Ruodrar
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3  Membuat Tampilan Home
Tampikan home paca media ini hanya menampilkon logo, background awal
beserta tombol-tombol

4 Membuat Tempilan Petunjuk
Tampilan perunjuk menginformasikan bahwo media tersebut terdirl ates
tujuh pokek bahasen yang diberi simbol M-1 hingga M-7. Pada tampilan ini
harya memanfaatkan fasilitas “text” yang berade pada toolbar, Kemudian
teks tersebut dikaitkan dengan suatu “check box",

E“ P Sl '-Oﬁ—ouam-u-umu.uuw

Sabe Al AL | ST E R —) el
L AR B
‘ ‘n"‘ﬂl":"’ e - - o
- i gy e —
. - |
%
Bt 4 STITAR T R T T gy et T TR . (IS
"
ll.‘f . b ~ S
" e
N -
Varrn W Tt b :
R et Ea) .: - . -
k
LS T
>
. . -
.
T ——
Ve
(L F S P R TR

--------------------------------------------------------------------------

;Cmmmmcmm

. Buat text dengan menggunakan ~text” pada toolbar
Buat —check box" yang tersedia pada toolbar :
Klik kanan poda “teks”, kemudion pilih “object properties™, pilih odnmd"
Pada €onditon to Show Objek”, ketik nama dari —check box” yong telah :
dibuct, kemudion enter don tekan silong. Moka teks tersebut akan tertout -
dengan “check box" dengan noma tersebut, :
Cek dengan mengkliik “check box™ untuk mengetahui bahwa “check box”
mmm«m'mr

SLL LA A 20 L) IR AL AR AL AR RE R R AR R AR R R R RE R R AR R R R R L)) -“r A L L LR
Babu Pandean Media Porvbelofarmn Sobaris Wel Schoslogy
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Kemudian klik karan tombol petunjuk, plith object properties, pilih  scripting.
dan dilajutkan dengan memilih “"on script®, Akan tampil kotak untuk mengetik
script, Ketik “u_3=true®, script “u_3=true” artinya ketika meng-klik tombol
petunjuk, maka text yang telah dikaitkon dengon u_3 akan muncul.

¥ Pmopartias -image pict
—= d
Hieg BE
Baslc Colour Style Posllon Agvanced S<iplirg
On Click  On Update  Global JavaSeriol
|1 u_=he

i true= menampilken ]
. fdise= tidek manampiken -

| .

Karena text petunjuk tersebut honya akan tampid ketika meng-klik tombol

petunjuk. maka ketik script pada tombol home, M1 hingga M3 dengan script

"u_3=false" dengan cara yang sama.

5 Membuat Tampilan M-1

Tampilan pada M-1 memanfoatkan “button” dan “input box* pada toolbar
sebagal tempar mengetikkan nilai koefisien dan konstanta suaty persamaan
variabel, Selain “button® dan “input bex®, grafik fungsi kuadrat juga
ditampilkan pada tampilan grafik 2.

- -
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Cara menampitkan gref ik fungsi kuadrat pada tempilan grafik 2:

a Buat persamaon fungsi kuadrat pada input bar sehingga orafik akan muncul

b, Klix kanan grafik dan pilih object properties, kemudian pilih advanced.

¢ Pada location Kik -graphics 2" maka grafik akan muncul pada tompilan grafik 2

Besic Colour Stle AVanced Scripting

Locstion

T = e - —

Sarma seperti , text, yang dikertkon dengon . check box_, irput box dan
grafik yang Teloh dibuat juga dikaitkon dengen “check box"
merggunakan cara yang sama.
6  Membuat Tampilan M-2
Tampilon pada M-2 sama seperti pada tampilan M-1. Pada tampilan ini
memanfaatkan “input box”, *check box" dan tampilan grafik fungsi kuadrat.
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7. Membuat Tampilan M-3
Tampilan pada M-3 same halnya dengan tampilar sebelumnya. Hanya saja
pada tampilan M-3 digunakan slider yang terdapat pada toolbar untuk
mengubah keenfisien dan konstanta pada suatu fungsi kuadrat. Cara
menampilkan slider pada tampilan grafik 1 digunakan bantuan ‘check
box"* seperti yang sebelumnya telah dijelaskan.

B B 1(x) ~ Bx?d D
e Dy, =0

8 Membuat Tampilan M-4 hingga M-7
Tampilan M-4 hingga M-7 menggunakan “check box”™, “input box", slider”,
dan “grafik®. Soma seperti tampilan sebelumnya, yang perlu diperhatikan
dalam pembuatan media adalah pembuatan script Pembuat media perlu
memperhatikan bagion-bagicn yang okan ditampilkan dan tidak
ditampilken

9. Setelah media selesal dibuat, save media. Media yang telah dibuat
dengan menggunckan software Geogebre aken tersimpan dengan
ekstersi ggb dan bisa diunggah ke GeoGebra online

Bubes Punduon Modio Iy g Baboss Web Mcheolegy
Berbarnmns SaMeare Gealiebro soio Mak il Ruspe Keador
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Media pembelajaran berbasis web Schoolgy berbantuan software
GeobGebra dapat digunakan melalui komputer ataupun smartphone yang
terkoneksi dengan internet. Media iri dopat diakses oleh pengguna Schoology,
termasuk siswa. Media tersebut berisikon video pembelajaran, software
GeoGebra, dan tes hasil belajor. Berikut merupakan langkah-langkah
menggunakan media tersebut,

A. Langkah-langkah membuat akun student yaitu sebagal berikut.

1. Masuk ke halaman schoology hitps'//www schooloay com/ kemudian pilik
Sign Up peda halaman utama Schoology, lalu pilih student,

2. Masukkan Access Code dari Course yang akan diikuti. Kemudian klik

confinue.
S g Y Sehimbgs
[ | e Acpc o
PFG.36S-HWEID
[ cvelR S

3. Isiform untuk melakukan registrasi,
Klik register, dan pengguna akon terdaftor pada kelas dengan Access
Code yarg telah digunakan
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B, Langkah-langkah menggunakan media
1. Kiik menu Courses pada menu utama untuk membuka kelas
2 ik folder “Fungsi kuadrat” untuk mempelajari materi tersebut

KELAS MATEMATINA (TH) 1 Furgs Kuazra T

Lhinge 1w te

[ T

RIemm raTRoR M T UrpE R et ST DTt J0MT sepet e 0w e e | e
————— . ——_ 7 —— e v 20t g o

Akan ditampilkan materi pambelajaran yang okan dipelajari sebagai berikut.

L,F MR A e | ! 4’
‘ e ol | bentuk video yeng difeutaken
dengan menggunaiaan bink

N Wit e
T opet bubur ol g bombral,

v @)= dr 1l
fle)y=F -2r-%
i@ =2 =2 A _p Latthan soal dengan menggunakan

edd page poda towrses materisd
dav kottpo R RUzdrot ovubsr (fngan aergrastuse Goatatva

1 ROehoe S 1 NOR ST G071 SUT10 NG IR

2 Wededrinan

3 TR w3y o sdrtn Gann ok Bl rrmb A e

4 Tk potorw raln funp koot bertulap 3irv b ¥ dee wunbus v

'_4” FUS Moot ded i SO v Qongiete o ’ ’ 5 ‘ " ‘“ 1 '

*‘ Tiet Hlaal Tiwke i (T ergre Hiintout

l

Yes hasd belejar yorg dtuot

dengon menganckan add test/quir
pads Schealogy

Bebonhuan Sokwos SocGeboc ne0a Mater Furoni fiadros
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Klik -“Materi Fungsi Kuadrat®, maka aken muncul fampilan sebagai berikut
— =

Pengguna dapat menyimok vides

urtuk mengetohui materi opa saja

b verdupus v g st by yong okan dipelajari  dengan
sl menggunakan media ini

L e e I P

Pengguna dapat mengerjakan latihan soal dengon menggunakan
sof tware GzoGebra yong telah tertaut ke dalam Schoology.

Klik "Fungsi Kuadrat dengan Software GeoGebra”, maka akan muncul
tampilan sebagai berikut.
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Cara menggurakan Software Geobebra:
a, Tampilan awal media yaity home
b. Klik tombal petunjuk, maka akan muncul fampilan sebagai berikut.

Penggusa dapat membaca
petunjuls terkait arti simbol M-1

hirgoo M-7

Pengguna diminta untuk membuat suatu fungsi kuadrat dengan mengetik angka
pade “input box" yong refah disedickan Dari funcsi tersebut, pengguna diminta
untuk menentukan koeficien dan kentantanya

Pengguna dapat memeriksa jawobannya dengan menekan fombol cek, meka akan
tanpil jowaban beserta grafik pada rampilan grafik 2

$ubis Pondiarm Mok Borm dajom o Barbouty Web 5< bostony
Barsentusn Sotheore Gaolabeo goda Mated Fungd Mucdral
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c. Kiik tombol M-2, maka akan muncul tampilan sebaga berikut.

Pengguna dimintn wniuk

mencari nilei dighrminan

] darl fungsi yang tTelan
dibuat pada M-1

Klik ,check box, pade tampilon awal M-2, kemudion tentukan nilai diskriminan
dengan menglsi “input box" yang telah cisediakan. Setelah itu, Wik tombol cek
untuk memeriksa jowaban don klik 1ombol grafik untuk memunculkan grafik funesi
kuadrat.

Penggene diminta writuk

VP mercart taw pengaruh
dikriminan terhadep
| graf ik funes! keadrat

Kbk , check box. pada tampilan awal M-3, kemudion Kik tombol petunjux untuk
mengetahui langkch-langkah pengerjoan. Tsi “input box" seteloh mengameti
pengaruh disk-iminan terhadap grafik fungsi kuodras,

L Ned o Perrbatoger
o P s
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¢ Klik tombol M-4, maka akan muncul Tampilan sebagai berikut.

O TETRED S |
:-A.—r- = )/ o S \ 4

\ | Penggura diminta untuk

. £ . meneatulan Titik puncak, sunbu
simetrd, dan nélal

maksimum/ minkmum

Penggunaen media sama seperti cara-cara sedelumnya dan disesuaikan
dengan pefunjuk penggunaoan yang telah disajikan dalom media
d. Klik tombol M-5, maka akan muncul tampilan sebagai berikut

Pengguna diminta untuk
! mencari fahe pengarch
S kozfisien dan konstanta

terhodep grafik fungsi
kuodrat

Terdapat tiga tombal pada tampilon M-5, yaitu tombol untuk mengerahui
pengaruh nilai a,b dan ¢ pada grafik fungsi kuadrat, Ditampilkan petunjuk
penger jaan pada media, sehingga pengguno dopat mengetahui pengaruhnya
ketika menggeser slider dan mengamati grafik yang ditampilkan

[ —Y Casde ,‘ L '*'l " .'".' | ‘
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e. Klik Tombel M-6, maka akan muncul tampilan sebagai berikut.

@_ o _'-»-. DD { ¥
Fengguna aiminta wrtuk
s menentulen titk patong grafik
fungsi kuadrat terhadap sumbu X
don sumbu Y

f. Klik tombol M-6, maka akan murcul tampilan sebagai berkut,

\ Penggura dimnta untuk
o menentukon fungsi koadeat dar

grafik yang dsajikan

Berikut merupakan cara menggunakan sof tware GeoGebra

6. Klik Tes Hesil Belejar (Fungsi Kuadrat)® untuk mengerjakan tes, meka akan
muncul fampilan awal sebagai berikut.
|~ ey

Tes Fand Evlajer (Furgsi Quednit)

ey

wek Ty shan her jolon seteh mang kik
s “wiw new arrerpt”

IRENAI S
T Fnnall onban A i Tl g e e b s e g e e D ol gl s
L oo e wAe T e B v
b b Wb gt - s
B i LIS SRR P R )

v

i
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Pada soal ferakhir Tes hasil belojar. akan muncul tampilan sebagai berikut.

D T

wxwring O prowg el Yy O L R N NN T

ik unhuh melfat sssrvh haul paberpm

Diakhir "review answer” ferdapat 2 tombol sebogai berikut,

B
Gusibat

LTl S TUIITOEFENPI IR e f 17 = 2" ¢ 30— T nadan ke, ¥ ol

Uk wntun menguegiken tes hast et o

Berikut adalah 6 langkah penggunaon media pembelajaran berbasis web
Schoology berbantuon software GesGebra Selamat mencoba
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